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El presente trabajo de suficiencia profesional da a conocer una propuesta 
didáctica para el desarrollo de competencias matemáticas. Se preparó una programación por 
competencias basada en el paradigma socio-cognitivo-humanista que sigue el modelo T: 
conjunto de capacidades-destrezas, valores-actitudes, métodos y contenidos, permitiendo la 
construcción del aprendizaje y una formación integral.  
 
La presente propuesta está enfocada en la resolución de problemas a través de 
sesiones didácticas que orienten al docente (mediador del aprendizaje) a mejorar su 
metodología y así lograr que el propio estudiante construya su aprendizaje y lo haga 
significativo. 
 
Consta de tres capítulos: el primero, contiene los objetivos y la justificación o 
relevancia teórica y práctica de lo planteado en este documento además del diagnóstico de la 
realidad pedagógica, sociocultural y de implementación de la institución educativa, con el 
objetivo de planificar respondiendo a una realidad y necesidad concreta, tal y como se 
realizará a lo largo del ejercicio profesional. 
 
El segundo capítulo presenta, con relevancia y rigor científico, los principales 
planteamientos de los más importantes exponentes de las teorías socio-cognitivas-
humanistas y de inteligencia del aprendizaje, dando así una base sólida a lo elaborado en el 
tercer capítulo. 
 
Finalmente, el último capítulo contiene el desarrollo sistemático de la programación 
curricular, desde lo general hasta lo específico. Se incluyen las competencias, estándares y 
desempeños dados por el Ministerio de Educación para el área de Matemática en educación 
primaria para el segundo grado, los que luego serán disgregados en sus elementos 
constitutivos y detallados en los diferentes documentos de programación, como el panel de 
capacidades y destrezas, el panel de valores y actitudes, las definiciones de los mismos, 
procesos cognitivos, etc. Todo ello, se concretizan en la programación de unidad, 
actividades, fichas de aprendizaje y evaluaciones, las que se encuentran articuladas entre sí, 











The present work of professional sufficiency presents a didactic proposal for the 
development of mathematical competences. A competency-based programming was 
prepared based on the humanist socio-cognitive paradigm that follows model T: set of 
abilities-skills, values-attitudes, methods and contents, allowing the construction of learning 
and an integral formation in the students.  
 
The present proposal focuses on problem solving through didactic sessions that orient the 
teacher (learning mediator) to improve his methodology and thus achieve that the student 
builds his learning and makes it meaningful.  
 
It consists of three chapters: the first contains the objectives and the justification.  It also 
includes a diagnosis of the pedagogical and socio-cultural reality and the educational 
institution, with the objective of planning in response to a specific reality and need, as will 
be done throughout the professional exercise. 
 
The second chapter presents, with relevance and scientific rigor, the main approaches of the 
most important exponents of socio-cognitive-humanist theories and learning intelligence, 
thus giving a solid base to what was elaborated in the third chapter. 
 
Finally, the third chapter contains the systematic development of curricular programming, 
from the general to the specific. It includes the competencies, standards and performances 
given by the Ministry of Education for the area of Mathematics at the primary level for the 
second grade, which will then be broken down into their constitutive elements and detailed 
in the different programming documents, such as the skills and abilities panel, the values and 
attitudes panel, their definitions, cognitive processes, and so on. All this is concretized in the 
programming of the unit, activities, learning cards and evaluations, which are articulated 
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En la actualidad, se vive en un mundo de incertidumbre, muchos cambios en el nivel social, 
económico y tecnológico. Estos cambios son generados por la propia sociedad que se ve 
inmersa en un nihilismo, que lleva a la pérdida de los valores en sí mismos; ello se refleja en 
el accionar humano, considerando al capital como un dios trascendente, lo que perjudica a 
los estudiantes en su proceso de aprendizaje.  
La educación ha sufrido cambios en los modelos y programas curriculares como el DCN y 
las rutas de aprendizaje, lo que ocasiona confusión en la comunidad educativa. Por ello, la 
educación tiene el reto de adaptarse a las nuevas necesidades de los estudiantes y de la 
sociedad que exige una formación integral; pues se corre el riesgo de desarrollar solo 
conocimientos-contenidos y no lograr el desarrollo de las competencias, destrezas, 
habilidades y desempeños que propone el DCN.   
En este contexto, el paradigma socio-cognitivo-humanista se presenta como respuesta a los 
cambios de la realidad. En el mundo donde el acceso a la información es muy sencillo, el ser 
humano necesita la capacidad de poder procesar la información, comprenderla y 
transformarla en conocimiento. Frente a esta realidad se propone un programa curricular 
bajo el paradigma socio-cognitivo-humanista, el cual permite formar personas capaces de 
enfrentar los retos de la sociedad actual, no solo en el desarrollo del conocimiento; sino 
también, en el desarrollo de las competencias a través de las destrezas, capacidades y valores 
que consoliden la formación integral de los estudiantes.  
 
El mundo de hoy propone otros retos a las personas, donde no basta con solo saber; sino, hay 
que ser capaz de hacer. Una propuesta en competencia refiere a considerar los tres 
principios: saber pensar, saber hacer y saber ser o convivir en armonía con los demás. Por 
ello, se propone una educación en competencias, donde el estudiante debe aplicar sus 
conocimientos, capacidades, destrezas y habilidades en situaciones concretas que desarrolle 
un pensamiento crítico y la toma de una postura frente a su realidad.  
 
Por lo mencionado anteriormente, se propone este trabajo de suficiencia profesional sobre el 
desarrollo de competencias matemáticas en los estudiantes de segundo grado de educación 






 CAPÍTULO I 
 
 
1.1. Título y Descripción del trabajo 
Propuesta didáctica para el desarrollo de las competencias matemáticas en los 
estudiantes de segundo grado de educación primaria de una institución educativa de San 
Juan de Miraflores 
 
El presente trabajo de suficiencia profesional consta de tres capítulos: el primero, 
contiene los objetivos y justificación o relevancia teórica y práctica de lo planteado en este 
documento además del diagnóstico de la realidad pedagógica, sociocultural y de 
implementación de la institución educativa, con el objetivo de planificar respondiendo a una 
realidad y necesidad concreta, tal y como se realizará a lo largo del ejercicio profesional. 
 
El segundo capítulo presenta, con relevancia y rigor científico, los principales 
planteamientos de los más importantes exponentes de las teorías socio-cognitivas, 
humanistas y de inteligencia del aprendizaje, dando así una base sólida a lo elaborado en el 
tercer capítulo.  
 
Finalmente, el último capítulo contiene el desarrollo sistemático de la programación 
curricular, desde lo general a lo específico. Así, se incluye las competencias, estándares y 
desempeños dados por el Ministerio de Educación para el área de matemática en el nivel de 
primaria para el segundo grado, los que luego serán disgregados en sus elementos 
constitutivos y detallados en los diferentes documentos de programación, como el panel de 
capacidades y destrezas, el panel de valores y actitudes, las definiciones de los mismos, 
procesos cognitivos, etc. Todo ello, se concretiza en la programación de unidad, actividades, 
fichas de aprendizaje y evaluaciones, las que se encuentran articuladas entre sí, guardando 
















1.2. Diagnóstico y características de la institución educativa 
El centro educativo L’Hermitage school, donde se aplicará la propuesta de 
programación didáctica, que promueve las competencias matemáticas en los estudiantes de 
segundo grado de educación primaria; es una institución ubicada en la provincia de Lima, en 
el departamento de Lima y en el distrito de San Juan de Miraflores-Ugel 01, cuenta con un 
parque y otras instituciones educativas que contribuyen con la labor educativa. Cerca de la 
institución se carece de una biblioteca municipal, de un teatro y museos que podría ayudar 
con el desarrollo de las actividades de aprendizaje.   
 
La institución antes mencionada cuenta con un tipo de gestión privado, que presta 
servicio en los niveles de inicial, primaria y secundaria. Atiende a 361 estudiantes 
aproximadamente en los diversos niveles; en el nivel de inicial se trabaja con 4 aulas, en el 
nivel de primaria con 9 aulas y en secundaria con 5 aulas.  Se trabaja con un departamento 
psicopedagógico, aulas interactivas, salas multimedia, salas de cómputo y talleres como 
danza y karate. Sin embargo, no se cuenta con un tópico, escuela de padres, ni capilla que 
favorezca la dimensión espiritual de los estudiantes. La metodología que se aplica dentro de 
la institución es en base solo en el desarrollo de contenidos a pesar de que tiene como 
objetivo el desarrollo de competencias, capacidades y destrezas.  
 
Los padres de familia se encuentran ausentes en los hogares, en la mayoría de casos, 
por motivos laborales; esto lleva a que dejen de lado el apoyo constante a sus menores hijos. 
Existen estudiantes con familias disfuncionales donde prevalece la ausencia de padre y trae 
como consecuencia el maltrato por parte de la madre o las personas encargadas del cuidado 
de los menores. Por lo tanto, en la mayoría de los casos se observa que no se cuenta con 
padres comprometidos con los aprendizajes de sus hijos. 
 
Los estudiantes de la institución educativa que se encuentran en segundo grado de 
educación primaria tienen una edad promedio de 8 años. Presentan poca disposición para el 
aprendizaje, dificultades al aprender en el área de matemática y existen algunos casos que 
manifiestan trastorno de déficit de atención e hiperactividad. Ellos cuentan con habilidades 
para la resolución de problemas, realizan conteo, leen y escriben los números hasta la 
centena, calculan sumas y restas con canje hasta la centena, pero les cuesta desarrollar la 
habilidad de la comprensión lectora, crear hábitos de estudio, aceptar una negativa frente a lo 





1.3. Objetivos del trabajo de suficiencia profesional 
1.3.1. Objetivo general 
Plantear una propuesta didáctica para el desarrollo de las competencias matemáticas en los 
estudiantes de segundo grado de educación primaria de una institución educativa del distrito 
de San Juan de Miraflores. 
 
1.3.2. Objetivos Específica 
 Diseñar unidades didácticas para el desarrollo de resolución de problemas de cantidad 
en los estudiantes de segundo grado de educación primaria de una institución 
educativa del distrito de San Juan de Miraflores. 
 Formular unidades didácticas para el desarrollo de resolución de problemas de 
regularidad, equivalencia y cambio en los estudiantes de segundo grado de educación 
primaria de una institución educativa del distrito de San Juan de Miraflores. 
 Plantear unidades didácticas para el desarrollo de resolución de problemas de gestión 
de datos e incertidumbre en los estudiantes de segundo grado de educación primaria 
de una institución educativa del distrito de San Juan de Miraflores. 
 Planificar unidades didácticas para el desarrollo de resolución de problemas de forma, 
movimiento y localización en los estudiantes de segundo grado de educación primaria 
de una institución educativa del distrito de San Juan de Miraflores. 
 
1.4. Justificación  
El presente trabajo de suficiencia profesional surge a partir de la detección de 
dificultades en el desarrollo de las competencias matemáticas en los estudiantes de segundo 
grado de educación primaria en el distrito de San Juan de Miraflores. Según el diagnóstico 
del grado, se evidencia que, a causa de una metodología basada en el desarrollo de 
contenidos, el estudiante no logra afianzar las capacidades, destrezas y habilidades que 
favorezcan el aprendizaje significativo. 
 
 Esto se evidencia en el informe técnico pedagógico que evaluó los contenidos 
trabajados durante el año lectivo de la institución educativa del grado, donde se da a conocer 
que el 47.6% ha logrado de forma destacada el aprendizaje esperado y el 33.3% logró el 
aprendizaje esperado. Sin embargo, el 19.1% de estudiantes de segundo grado se encuentra 





La experiencia docente nos deja notar, que los maestros tienen el deber de concluir 
los contenidos que se encuentra en el libro del área de Matemática; esto genera que muchos 
de los estudiantes tengan poca motivación por aprender y se mecanicen en terminar los 
ejercicios propuestos. Los discentes muestran un bajo nivel de la comprensión lectora al 
resolver problemas propuestos, no poseen hábitos de estudio adecuados, les cuesta aceptar 
una negativa frente a lo que desean y presentan dificultad para trabajar en grupo. A su vez, 
no se cuenta con el apoyo constante de los padres de familia. 
 
Frente a esta situación, la institución educativa no percibe el problema que surge en 
la escuela; por lo tanto, no realiza ningún aporte educativo que cambie esta realidad. Por 
ello, se concluye que es necesario e importante realizar una nueva alternativa. Desarrollar 
esta propuesta didáctica en la institución educativa contribuirá al desarrollo de las 
competencias matemáticas evitando la fijación en los contenidos del área de Matemática y 
hará significativo el aprendizaje de los estudiantes.  
 
La presente propuesta didáctica es innovadora porque busca desarrollar 
competencias en los estudiantes y generar un aprendizaje significativo.  Se basa en el 
paradigma socio-cognitivo-humanista que busca que el estudiante desarrolle sus dimensiones 
sociales, cognitivas y emocionales; donde el discente se convierte en su propio generador de 
aprendizaje. Se reconoce que la intercesión entre los conocimientos, habilidades-destrezas, y 
los valores-actitudes es la competencia en sí misma, basándose en el paradigma antes 
mencionado. Es importante recalcar que la armonía de estos permitirá que el estudiante sea 
más competente. 
 
Se concluye que la propuesta didáctica servirá para realizar cambios en la institución 
educativa y de esa manera romper los esquemas ya establecidos por la escuela que brindará 














2.1. Bases teóricas del paradigma sociocognitivo 
2.1.1. Paradigma cognitivo 
 Ante los desafíos que la educación presenta en la actualidad, todo maestro necesita 
estar a la vanguardia; por lo que se hace necesario la actualización y capacitación en las 
nuevas corrientes pedagógicas, que repercutirá en la mejora de la tarea que desarrolla en el 
campo del conocimiento y del saber. Se ha dejado atrás la educación tradicional y la 
educación activa; que utiliza los métodos de aprendizaje, pero le falta el desarrollo de la 
mente.  
 
 Para Latorre y Seco (2016) “el paradigma cognitivo es más individualista – centrado 
en los procesos mentales del individuo […]. Por medio del paradigma cognitivo podemos 
dar significación y sentido a los hechos y conceptos […]” (p.36). Por ello, podemos decir 
que el sujeto aprende en cuanto procesa la información y es capaz de dar significación y 
sentido a lo que aprende. 
 
En el presente apartado, se darán a conocer a los autores que sustentan el paradigma 
cognitivo: Piaget, Ausubel y Bruner.  
 
2.1.1.1. Piaget 
Jean Piaget (1896 - 1980) nace en Ginebra, fue biólogo, doctor en psicologia, etc.; 
trabajó  en un conjunto de postulados denominado epistemología genética. Latorre, (2010) 
menciona que “el trabajo de Piaget está dentro de la epistemología genética, es decir, una 
teoría explicativa de la construcción de los conocimientos desde sus formas más elementales 
desde su génesis en los niños recién nacidos hasta los más complejos, es decir, que todo 
sujeto dispuesto ha aprender nace con un conocimiento primitivo, que irá evolucionando en 
la medida en que va madurando y a las experiencias que atravesará en el transcurso de su 
vida.  
 
Según Latorre y Seco (2016a, p. 27-30) mencionan a Piaget como destacado autor 





decir, el sujeto adquiere un nuevo conocimiento en la medida que los esquemas mentales 
procesen dicha información.  
 
Piaget plantea que el aprendizaje es una consecuencia de la maduración 
neurofisiológica y para lograr adquirir los nuevos conocimientos se debe recurrir a tres 
pasos: la asimilación, la acomodación y el equilibrio; los cuales se explicarán  a 
continuacion. 
 
La asimilación, se produce cuando se incorpora una nueva información en el sujeto y 
se unen con los conocimientos previos. La acomodación, se logra cuando el nuevo 
conocimiento,ya asimilado, se acomoda dentro de las estructuras mentales formando parte de 
un nuevo aprendizaje. Cabe resaltar que si el nuevo conocimiento no se ha presentado de 
forma sigificativa, será complejo de acomodarse adecuadamente en los esquemas mentales. 
Finalmente, encontramos el equilibrio; es decir, el conocimiento asimilado y previamente 
acomodado se han realizado de forma adecuada, este se comprende y se puede aplicar en 
diversas situaciones.  
 
Otro de los postulados más importantes que nos presenta Piaget está dado por  los 
estadios de desarrollo cognitivo del ser humano: estadio sensomotriz (0-2 años), estadio 
preoperatorio (2- 7 años), estadio lógico concreto (7-12 años) y estadio lógico formal (12-15 
años y vida adulta).  Dichos periodos y sus caracteristicas seran presentadas en el siguiente 
cuadro.  
ESTADIO EDAD CARACTERÍSTICAS 
Sensomotriz (0-2 años) 
Los niños aprenden de la conducta propositiva, el 
pensamiento orientado a medios y fines, la permanencia 
de los objetos. 
Preoperatorio (2- 7 años) 
El niño puede usar símbolos y palabras para pensar. 
Solución intuitiva de los problemas, pero el pensamiento 




(7- 12 años) 
El niño aprende las operaciones lógicas de seriación, de 
clasificación y de conservación. El pensamiento está 
ligado a los fenómenos y objetos del mundo real. 







(12- 15 años y 
vida adulta) 
le permitan usar la lógica proposicional, el razonamiento 
cientifico y el razonamiento proporcional. 
Adaptado de Linares, s.f., párr.6 
 
Se pudo observar cuatro estadios propuestos por Piaget, el presente apartado pondrá 
especial énfasis en las características esenciales del estadio lógico concreto; puesto que, la 
propuesta didactica va orientada a los estudiantes de las edades entre los 7 a 12 años 
aproximadamente. Este periodo lógico concreto desarrolla tres características esenciales: 
conservación, clasificación y de experimentación cuasistemática.   
 
Flores (s.f.) menciona que la conservación refiere al dominio de la noción de 
número, de sustancia y de longitud al inicio del periodo, aunque el de la superficie, peso y 
volumen se logrará alcanzar durante todo el estadio de las operaciones lógicas concretas.  
Otra de las características es la de clasificación, que se da cuando se logra ordenar o seriar al 
agrupar objetos o acontecimientos, utilizando reglas y esto mejora la resolución de 
problemas, que a su vez cambia de acuerdo a la experiencia y la edad del sujeto. Finalmente, 
se encuentra la experimentación cuasistemática, que plantea una mayor conciencia en torno a 
la resolución de problemas diversos.   
 
El estudiante aprende soluciones específicas, precisas y cuantificables, usando 
razonamientos lógicos frente a situaciones presentadas. Estos individuos aprenden mediante 
el uso de estrategias lógicas que lo ayudan a construir su propio aprendizaje tomando sus 
experiencias anteriores creando resultados favorables, por ello usan sus conocimientos 
previos para poder resolver problemas de mayor complejidad. (Flores, s.f., p. 76) 
 
En este estadio lógico concreto, se deja de lado el “yo”, el niño se insinúa 
egocéntrico y pasa a madurar estas características. Pasando a tener unas relaciones 
interactivas más complejas, discusiones que le sirven como medio de aprendizaje y ello 
contribuye con la corrección de sus actitudes.  
 
Por lo tanto, es importante tomar en cuenta dichas características a la hora de 
enseñar. Se debe hacer uso de material concreto; ya que, le sirve de apoyo para asimilar el 
nuevo conocimiento; también, debemos usar materiales cercanos a su realidad como chapas, 





facilitar el desarrollo de los procesos mentales y lograr una adecuada acomodación y 
equilibrio.  
 
Piaget presenta la construcción del conocimiento como la base del aprendizaje, este 
se logra con la consecuencia del estado biológico del sujeto que a su vez dependerá si realizó 
de forma adecuada los procesos mentales. Habrá, pues, una interacción entre el sujeto y el 
entorno donde se encuentra, la relación docente-estudiante y este último con el medio que 
los rodea, lo cual los ayudará a lograr el nuevo aprendizaje. 
 
En conclusión, el desarrollo del aprendizaje consiste en pasar del desequilibrio al 
equilibrio, es decir, solo cuando los nuevos conocimientos se acomodan y equilibran, 
realizando los procesos mentales de forma adecuada, se podrá habla de la fijación de un 
nuevo aprendizaje dentro de los esquemas mentales.  
 
2.1.1.2. Ausubel  
David Paul Ausubel (1918- 2008) nace en Nueva York; ha sido discípulo de Piaget; 
estudió en la Universidad de Pensilvania, donde cursó la carrera de medicina y psicología, en 
la Universidad de Middlesex. Después, estudió en la Universidad de Columbia y obtuvo su 
doctorado en psicología del desarrollo. Uno de sus mayores aportes al campo 
del aprendizaje y la psicología fue el desarrollo de los organizadores previos (desde 1960).   
En 1976 fue premiado por la Asociación Americana de Psicología por su contribución 
distinguida a la psicología de la Educación. (Bobadilla, Díaz, Grave, Maripangui (2016) p.4 
 
Ausubel propone dos tipos de aprendizaje: memorístico-mecánico y significativo. El 
primero se logra cuando la nueva información es asimilada de manera arbitraria y el 
segundo, se da bajo ciertas condiciones: la significación lógica, la motivación y la 
significatividad psicológica, que están considerados como una continuidad. 
 
 Según Latorre y Seco (2016) “el aprendizaje significativo es el aprendizaje en el que 
el alumno reorganiza sus conocimientos y les asigna sentido y coherencia” (p. 30).  Así pues, 
el estudiante cuenta con un bagaje de significatividad psicológica, los conocimientos previos 
y una motivación intrínseca, estos lo llevarán a agregar el nuevo conocimiento y relacionarlo 






 Como se mencionó, anteriormente, para lograr un aprendizaje significativo se 
requiere la motivación o disposición para el aprendizaje significativo del propio estudiante. 
Ausubel menciona que lo ideal es que “[…] el alumno muestre una disposición para 
relacionar de manera sustantiva y no literal el nuevo conocimiento con su estructura 
cognitiva […]” (1983, p.5), A esto se le denomina una motivación intrínseca, es decir, debe 
surgir una predisposición para aprender. 
 
Por otro lado, se encuentra la tarea del profesor para motivar, quien debe hacer 
descubrir la importancia y utilidad -funcionalidad de los nuevos conocimientos en el 
quehacer cotidiano, de esa forma generar expectativas y disposición por aprender. 
 
La significatividad lógica sintetizando a Coll (Citado por Latorre, 1992, p. 157) da a 
conocer que los nuevos contenidos próximos a aprender deben ser potencialmente 
significativos y estar relacionadas con los conocimientos previos, las experiencias cotidianas, 
contexto social, etc. A su vez deben partir de lo general a lo específico para permitir la 
construcción de las estructuras cognoscitivas denominadas significatividades psicológicas.    
 
Esta teoría del aprendizaje significativo aplicado al nivel primaria, debe partir de la 
realidad del estudiante, recoger sus saberes previos, preparar material, así el discente debe 




Jerome Seymour Bruner (1915-2016), nació en New York. A los 16 años ingresó a 
la carrera de Psicología en Duke University. Estudió su Maestría en Psicología en la 
Universidad de Harvard, graduándose en 1939. El año 1941, a los 25 años de edad, Obtuvo 
el PhD en Psicología. 
 
La teoría del descubrimiento se basa en la motivación como la predisposición que 
tiene el estudiante para aprender, y la presentación de un estímulo para propiciar la 
activación. Latorre (2016) definen la activación como “[…] el componente que explica la 
iniciación de la conducta de explorar alternativas” (p.160) Es decir, todos los estudiantes 
deben contar con la curiosidad para descubrir los nuevos conocimientos que se le irán 





a la incertidumbre y la ambigüedad. Una tarea rutinaria provoca escasa posibilidad de 
exploración e interés”.  
 
El aprendizaje por descubrimiento es definido por Bruner como “el proceso de 
reordenar o transformar los datos de modo que permitan ir más allá de los mismos datos, 
yendo hacia una nueva comprensión de los mismos y de la realidad” (citado por Latorre, 
2019, p. 160). Es importante que el estudiante descubra los nuevos conocimientos por 
aprender y estos deben ser útiles para su vida cotidiana; de esa forma logrará consolidarse en 
nuevos aprendizajes dando lugar a la formación de las estructuras mentales en el proceso de 
aprendizaje. 
 
La organización del currículo en espiral implica un proceso de los aprendizajes en 
una secuencia lógica, los cuales se van organizando de manera progresiva, es decir, que se 
debe profundizar más los temas tratados en cada grado. Significa que se toca un tema en lo 
esencial, para luego en una siguiente oportunidad desarrollar el mismo tema de forma más 
profunda.  
 
La importancia del refuerzo para lograr el aprendizaje necesita de la repetición de un 
aprendizaje a través sesiones repetitivas-consecutivas de forma progresiva, se debe dejar de 
lado la cantidad de contenidos, pues lo que se busca es desarrollar habilidades que 
contribuirán en la aplicación en diversas situaciones.  
 
Metáfora del andamio es la ayuda ajustada que se recibe del profesor hasta 
determinado tiempo hasta que el estudiante con el apoyo mínimo del andamio construya sus 
aprendizajes, vayan desapareciendo y pueda hacerlo solo. El apoyo guiado y ajustado se 
debe dar hasta que el estudiante lo necesite, no siempre.  
 
Esta teoría del aprendizaje por descubrimiento será aplicada al nivel primaria en el 
área de matemática para lo que es necesario que el docente inicie con una motivación que 
despierte el deseo de querer aprender. Además, el maestro no se debe limitar a solo realizar 
sesiones bien organizadas sino, brindar un refuerzo para que se produzca un nuevo 
aprendizaje. Se concluye, que los aprendizajes se irán construyendo de forma gradual, 
iniciando de lo esencial y luego ir profundizándolos en la medida que los estudiantes vaya 






2.1.2. Paradigma socio-cultural-contextual 
Este paradigma “[…] se preocupa de la influencia del entorno en que vive el 
estudiante, porque el estudiante aprende en un escenario concreto: el de la vida social y el de 
la escuela, lleno de interacciones” (Latorre, 2019, p. 177). Es decir, el estudiante que forma 
parte de un determinado contexto logra aprender en la interacción con su medio y con el 
apoyo mediado del docente. Este paradigma investiga la relación que hay entre el docente- 
contexto cultural (medio) y el estudiante, para estructurar significativamente la experiencia 
(conocimientos previos) facilitando el aprendizaje cooperativo e individual.  
 
A veces el entorno es más fuerte dentro del aprendizaje del sujeto, que podría ser 
más significativo que se le presenta en clase. Por lo tanto, aprovechemos las coyunturas 
sociales para crear situaciones y generar nuevos aprendizajes. 
 
2.1.2.1 Vygotsky  
Lev Vygotsky (1896-1934) nació Bielorrusia, Rusia. Ingresó a la universidad de 
Moscú; estudió Derecho y paralelamente estudió Filosofía e Historia en la Universidad de 
Shanyavsky. Antes de morir, estudió parte de la medicina, buscando una explicación 
científica para la organización neurológica de las funciones mentales superiores. (Carazas et 
al., 2013, p. 2) 
 
El ser humano se desarrolla en un ambiente social, el cual, es influyente para su 
aprendizaje. Vygotsky da a conocer que la cultura, como conocimiento vivencial de su 
ambiente mantiene una forma estructurada y establecida respecto a la forma de pensar, 
hablar, escribir, etc.  Esto se denomina el entorno, que al influir en el aprendizaje requiere 
que sea tomado en cuenta a la hora de preparar un nuevo aprendizaje e intentar desarrollar 
estructuras mentales. Por lo tanto, el rol del entorno se puede entender como la función de 
determinar cuáles serán los conocimientos previos que se irán dando.  
 
El rol del docente cumple una función importante dentro de la formación de las 
estructuras mentales a partir de la actividad con los instrumentos y la mediación ajustada-
necesaria del mismo.  Se establecen dos tipos de mediaciones: la primera, es la directa en la 





denomina la ayuda ajustada, mientras el estudiante hace suyo el aprendizaje, es decir, trabaja 
de forma individual. La segunda, denominada indirecta se da en la cooperación entre los 
iguales, es decir, el maestro propicia el trabajo grupal entre pares dentro de una sesión de 
aprendizaje.  
 
Los niveles del desarrollo cognitivo que propone Vygotsky son tres: el desarrollo 
real, el desarrollo próximo y el desarrollo potencial. El primero, refiere al bagaje cultural, los 
conocimientos previos y todo aquello que posee antes de enfrentarse al nuevo aprendizaje. El 
segundo da a conocer, a la internalización y apropiación del nuevo conocimiento, en el cual, 
resolverá el conflicto cognitivo que se le vaya presentando; en este sentido, Latorre (2019) 
plantea “El arte pedagógico de un buen profesor es saber moverse en la zona del desarrollo 
próximo” (p. 2). Por último, está el desarrollo potencial donde se encuentran los nuevos 
aprendizajes. Por lo tanto, es importante que se den estos tres niveles para que se logre un 
nuevo aprendizaje. 
 
El desarrollo de las estructuras mentales se presenta de dos formas: interpersonal y la 
intrapersonal; el primero refiere a la adquisición del conocimiento y cómo el individuo lo 
relaciona con los demás; el segundo hace referencia al conocimiento ya adquirido. Por lo 
que, es importante resaltar que se debe otorgar mayor atención a los procesos mentales que 
se desarrollarán en las sesiones de aprendizaje.  
 
Concluimos que la teoría de Vygotsky subraya la influencia del factor cultura y 
ambiente en el desarrollo cognitivo del estudiante.  En nuestra propuesta pedagógica, lo 
planteado por el autor nos sirve para utilizar el bagaje cultural que traen los estudiantes de 
segundo grado del nivel primario y contrastarlos con sus conocimientos para que se logre un 
mejor aprendizaje en la medida en que se puedan resolver los conflictos cognitivos 
generados por los docentes. El conflicto cognitivo es aquel que se formula a raíz de una 
situación problemática que se genera en el entorno, este se debe resolver en el momento 
oportuno de la clase.   
 
2.1.2.5. Feuerstein 
Reuven Feuerstein (1921-2018) nace en Botosan, Rumania. Estudio Psicología y 
decide migrar a Israel en el 1944 para apoyar como profesor en una escuela para niños que 





niños que tenían problemas graves de aprendizaje. Desde el 1993, formó parte del Centro 
Internacional para el desarrollo del Potencial del Aprendizaje (ICELP), en Jerusalén. 
(Fonseca, et. al., 2012 p.9). 
 
Feuerstein define la inteligencia “[…] como un set de habilidades y procesos 
cognitivos que permiten hacernos un sentido del mundo y usar la información creativamente 
para enfrentar nuevos desafíos, es decir, la habilidad para aprender de la experiencia” (Valer, 
2005, p.225). Esta breve definición da a conocer que el estudiante adquiere de forma natural 
la inteligencia, pero la va desarrollando en la medida que va madurando dentro de su medio. 
Otro de los términos planteados por el autor es el de la deprivación cultural; “es la 
falta de interiorización de la propia cultura” (Román, 2011, pp. 93-94), es decir, el estudiante 
que no recibió una adecuada estimulación, un apoyo social y carecen de un aprendizaje 
mediado tienen dificultad al comprender y procesar los nuevos contenidos.  
 
Por lo dicho anteriormente debe existir el aprendizaje mediado que se compone de 
estímulo, mediador, organismo y respuesta (E-M-O-R). Los estímulos son aquellos nuevos 
conocimientos que se desean aprender. El mediador es el docente que facilita las estrategias 
de aprendizaje, para formar las nuevas estructuras cognitivas. Por otro lado, el organismo es 
el sujeto que está dispuesto al nuevo aprendizaje. Finalmente, se encuentra la respuesta que 
se da luego de haber puesto en práctica estos componentes de forma apropiada. Para 
Feuerstein, este aprendizaje mediado es un proceso de interacción entre el estudiante y el 
docente, que estimula estrategias cognitivas y modelos conceptuales para desarrollar las 
estructuras mentales, por lo que se concluye que la inteligencia es modificable (Latorre, 
2016, p. 174). 
 
Por ello, el presente paradigma se basa en la teoría de la modificabilidad cognitiva 
parte de la premisa que todo individuo tiene la posibilidad de modificar las estructuras 
mentales, que pueden ser limitada por falta de desarrollo de las capacidades básicas que 
deberían de tener los individuos antes de adquirir un nuevo aprendizaje, es decir, todos 
pueden aprender a pesar de su limitado bagaje cultural o el bajo rendimiento académico. 
Valer (2005) menciona que la modificabilidad cognitiva será siempre posible mientras que 
exista una persona, padres, maestros, etc. que sean mediadores de los nuevos aprendizajes de 






 Feuerstein propone el programa de enriquecimiento instrumental (PEI): es aquel que 
puede compensar los déficits y las carencias que el sujeto ha tenido al no haber desarrollado 
adecuados procesos mentales. Como bien lo dice el nombre, este programa radica en la 
forma en cómo superar las deficiencias con las que cuenten los estudiantes y lograr 
abordarlas con estrategias que fomenten la formación de las habilidades cognitivas. Por lo 
tanto, el objetivo es lograr estudiantes que piensen de manera activa, motivada e 
independiente.  
 
Los aportes que da esta teoría en educación primaria en el área de Matemática, es 
que nos ayuda a partir de la siguiente premisa: todos los estudiantes pueden aprender. Para 
esto se debe manejar diversidad de estrategias para desarrollar las estructuras mentales y 
favorecer las escasas habilidades que no han sido desarrolladas anteriormente. Por lo tanto, 
es importante tener en cuenta que la modificación cognitiva solo se logrará en la relación del 
maestro como mediador y el estudiante como generador de la nueva respuesta.  
 
2.2. Teoría de la inteligencia 
2.2.1. Teoría triárquica de la inteligencia de Sternberg 
Robert Sternberg nació (1949 a la actualidad) en Estados Unidos. Es psicólogo 
cognitivo y ha sido profesor en la universidad de Yale y actualmente el rector en la 
Oklahoma State University.  
 
En el 2003, fue presidente de la American Psychlogy Association (APA) (Novelo, 
2015, p. 1). El mencionado autor ha centrado sus estudios en el desarrollo de la inteligencia 
y la creatividad. Por otro lado, parte del procesamiento de la información a través de su 
teoría triárquica de la inteligencia, que se desarrollará a continuación.  
 
Su teoría se comprende como la relación entre la teoría contextual, la teoría 
experiencial y la teoría de los procesos. La primera se refiere a que la inteligencia de la 
persona que está inmersa en un contexto se ve influenciada por este y desarrolla ciertas 
habilidades. La segunda, se enfoca sobre la relación de la inteligencia con las experiencias 
que al sujeto le han tocado vivir, generando ciertas habilidades. La última aborda la 
influencia del mismo contexto y la experiencia que tuvo la persona, pero que a la vez las 





influyen en el individuo, forman parte de la teoría triárquica y que a su vez lo ayudan a 
contar con habilidades para procesar el nuevo aprendizaje de una forma distinta.  
 
Los tres principios en que se apoya la inteligencia, según Sternberg, son los 
siguientes: el contexto, la experiencia del sujeto y los procesos mentales del mismo. 
(Sternberg, 1984) (Citado por Latorre y Seco, 2016, p. 82). 
 
El autor de la teoría triárquica define la inteligencia como “el conjunto de procesos 
mentales configurados en un contexto determinado a partir de la propia experiencia” (Román 
y Diez, 2009, P. 84). Es decir, la inteligencia se va desarrollar en un contexto determinado 
por sus experiencias que brindan al sujeto ciertas habilidades, le permiten procesar la nueva 
información de forma distinta.  
 
Lo mencionado anteriormente se refuerza en el desarrollo adecuado de los pasos 
mentales que permitirán adquirir un nuevo conocimiento. Estos son los llamados 
componentes que son procesos mentales, destrezas o habilidades que permitirán desarrollar 
una conducta inteligente (Sternberg, 1984, citado por Román y Díez, 2009, p. 92). A su vez 
podemos encontrar que se menciona los metacomponentes que vienen a ser las capacidades. 
Estas tienen una implicancia en la ejecución de una tarea determinada, según el orden de 
ejecución de los componentes o los procesos mentales enfatizando el “Cómo” lograr los 
procesos que tienen lugar en cualquier acción de la inteligencia en vez del “Qué” referido al 
resultado obtenido.  
 
Por ello, en el acápite 3.1.6. Se incluye una lista de procesos cognitivos donde se 
desarrollarán las estructuras mentales para lograr la habilidad o destreza programada.  Al 
mismo tiempo, dentro del área de Matemática se seguirá unos procesos mentales dentro de la 
actividad programada reconociendo el contexto y la experiencia con la que llegue el 
estudiante. 
 
2.2.2. Teoría tridimensional de la inteligencia 
Martiniano Román Pérez es Doctor de Pedagogía, Licenciado en Psicología, 
Pedagogía y Filosofía por la Universidad Complutense de Madrid, también trabaja como 
profesor de Educación Básica regular. Sus investigaciones más representativas están 





lado, diseñó un modelo curricular denominado Modelo T, como puerta de entrada en la 
sociedad del conocimiento (Díez y Román, s.f., p. 378). 
 
Eloísa Díez López es Doctora en Psicología y Licenciada en Ciencias de la 
Educación y Psicología por la Universidad Complutense de Madrid, además, es profesora de 
Educación Básica. En la actualidad, desde 1980, es profesora de la Facultad de Psicología de 
la Universidad Complutense de Madrid en el Departamento de Psicología Cognitiva. Su 
investigación está centrada en programas de mejora de la inteligencia y desarrollo de 
capacidades. Sus principales publicaciones son las siguientes: Intervención cognitiva y 
mejora de la inteligencia, modificabilidad de la inteligencia y educabilidad cognitiva.  
 
La inteligencia según la teoría tridimensional propuesta por Díez (2006) (citado por 
Latorre, 2019) “Está conformada por un conjunto de procesos cognitivos, (capacidades-
destrezas-habilidades), procesos afectivos (valores-actitudes) y un conjunto de estructuras y 
esquemas mentales (arquitectura del conocimiento)” (p. 184).  Por lo mencionado, podemos 
afirmar que la inteligencia es el desarrollo de procesos cognitivos, afectivos y de estructuras 
mentales que busca que la persona aprenda por sí misma y se pueda insertar en la sociedad.  
 
La teoría tridimensional de la inteligencia escolar propuesta por los autores Díez y 
Román consta de tres dimensiones que son las siguientes: dimensión cognitiva, dimensión 
afectiva y la dimensión arquitectónica. Cada una de estas permite desarrollar el aprendizaje 
en los estudiantes y trabajar de una forma más integral en el desarrollo de las sesiones de 
clase. A continuación, se brindará una breve explicación respecto a cada dimensión que 
compone esta teoría tridimensional.  
 
La primera, la dimensión cognitiva que se produce en el sistema neocortes del 
cerebro. Se considera como un conjunto de capacidades, destrezas y actitudes que permite a 
los estudiantes adquirir nuevos aprendizajes. Dependerá también, de un adecuado desarrollo 
de las habilidades con las que cuenten los estudiantes y profundizar las destrezas dentro de 
las sesiones.  
 
La segunda, dimensión afectiva que se da en el sistema límbico, donde encontramos 
valores y actitudes que forman al ser humano, para que pueda vivir y actuar con bien en la 





procesos afectivos donde se cuenta con valores, actitudes y microactitudes que contribuyen 
en la formación integral del individuo (p. 237). 
 
Por lo tanto, esta inteligencia cognitiva respaldada por la parte afectiva, bien 
desarrollada, construye y se procesa en la tercera dimensión denominada: arquitectura 
mental o la dimensión arquitectónica de la inteligencia. Según los mencionados autores, esta 
dimensión arquitectónica es un conjunto de procesos que permiten la estructura mental de 
los nuevos conocimientos. 
  
Se concluye que, en nuestra propuesta didáctica, la presente teoría tridimensional de 
la inteligencia resulta un aporte significativo; pues, contribuye con el óptimo desarrollo de 
nuestras sesiones de clase, teniendo en cuenta los procesos cognitivos y afectivos de los 
estudiantes que generan una adecuada estructura mental y la construcción de su propio 
aprendizaje.  
 
2.2.3. Competencias (Definición y componentes) 
Latorre y Seco definen una competencia como  
Una adecuada integración de los siguientes elementos: capacidades – destrezas 
(habilidades o herramientas mentales cognitivas), valores-actitudes (tonalidades 
afectivas de las personas), dominio de contenido de contenidos sistémicos y 
sintéticos (formas de saber, episteme) y manejo de métodos de aprendizajes (formas 
de saber hacer, epitedeume); todo ello aplicado de forma práctica para resolver 
problemas de la vida y en el trabajo de cada día en contextos determinados (2016, p. 
87).  
 
 Por lo tanto, podemos decir que la competencia permite que el estudiante esté 
capacitado para resolver problemas en diversas situaciones usando las herramientas 
adecuadas como las destrezas, capacidades y actitudes, y logre así ser valioso para la 
sociedad.  
 
 Tomando en cuenta lo planteado anteriormente, se puede mencionar que es 
importante educar en competencias para que el estudiante aprenda a desarrollar sus propias 





en práctica todo este conjunto de destrezas y así puestas en acción para solucionar y afrontar 
nuevas situaciones.  
 
 En el área de Matemática se plantean cuatro competencias que son: Resolución 
de problemas de cantidad, resolución de problemas de regularización, equivalencia y 
cambio, resolución de problemas de gestión de datos y resolución de problemas de forma, 
movimiento y localización. (Minedu, 2017, p. 134)  
 
 En la definición planteada, se puede extraer que los componentes de la 
competencia son: las destrezas-capacidades y valores-actitudes como fines; los contenidos y 
métodos como medios para lograr un adecuado aprendizaje.   
 
 Se puede concluir que las competencias son necesarias tenerlas clarificadas para 
concebir un mejor logro en la enseñanza de estos términos antes mencionados que son los 
que componen una competencia que a su vez es beneficio en el proceso de enseñanza-
aprendizaje.  
 
2.3. Paradigma socio cognitivo-humanista  
2.3.1. Definición y naturaleza del paradigma (Martiniano Román) 
Kuhn (1962) (citado por Román, 2011) define el concepto de paradigma de la 
siguiente manera: “[…] un esquema de interpretación básico, que comprende supuestos 
teóricos generales, leyes y técnicas que adopta una comunidad concreta de científicos. La 
aparición de un determinado paradigma afecta a la estructura de un grupo que practica un 
campo científico concreto”. (p.112). 
 
De lo anteriormente mencionado, se puede considerar que el paradigma basada en 
teorías generales contribuye en el cambio de la sociedad investigadora y consigue 
consecuencias positivas en el campo de las ciencias educativas.  Por lo tanto, en la 
educación, se trabaja bajo ciertos paradigmas que contribuyen a la enseñanza donde en la 
presente investigación se opta por el paradigma socio cognitivo-humanista donde se unen los 
siguientes paradigmas: el cognitivo representado por Piaget, Ausubel y Bruner; el socio 
cultural-contextual representados por Vygotsky y Feuerstein. Se explica por consiguiente 
que la unión de estos paradigmas al complementarse produce un aprendizaje significativo e 





Los valores y actitudes que se presenta en el panel de valores son el envolvente de 
las capacidades y destrezas posibilitando una inteligencia humanizada e impulsando un 
sentido profundamente humanista de la educación. Parafraseado de Román y Díez (año, p. 
190). Es decir, estos principios son considerados como parte principal a la hora de querer 
generar un aprendizaje integrado.  
 
Por lo tanto, se debe tener en claro que esta enseñanza basada en valores y actitudes 
fomenta la humanidad en la sociedad, la cual necesita para poder formar un mundo donde se 
pueda vivir en paz. Es así, que el marco de valores toma un rol importante en la sociedad y 
nos atreveríamos a decir que un ser humano sin valores es un país sin futuro.  Además, dicho 
marco es valioso tenerlo en cuenta a la hora de enseñar una determina destreza, pues 
contribuye con la claridad de como la podemos lograr y que nos beneficiara a la hora de 
adquirir un nuevo conocimiento.  
 
Se concluye que el mencionado paradigma será de gran beneficio en los estudiantes de 
segundo grado para que el docente tome en cuenta en el desarrollo de sus sesiones de clase y 
por ende en su planificación.  
 
2.3.2. Metodología  
La metodología debe ser activa y participativa que propicie el razonamiento de los 
estudiantes; la primera ayudará a que los estudiantes se enfrenten a situaciones que le 
permitan obtener una mayor interiorización del aprendizaje, que les permitan pensar y crear 
actividades recreativas para un aprendizaje significativo.  
 
Por lo tanto, es activa porque enfrenta actividades que propone el docente, y 
participativa, ya que, promueve la acción del estudiante recibiendo la ayuda ajustada del 
maestro. La forma de enseñar (metodología) de esta teoría se basa en autores como: Piaget, 
Ausubel, Bruner, Vygotsky, Feuerstein, Sternberg, Díez y Román que a continuación 
detallamos como contribuyen.  
 
El primer autor, Piaget, detalla que la programación debe ir acorde a la edad de 
maduración en la que se encuentre el estudiante. Por ello, propone los estadios de desarrollo 
que otorgarán un panorama sobre las características cognitivas que presentan los estudiantes 





autor, Ausubel, menciona que para propiciar un aprendizaje significativo se parte de la 
motivación y el adecuado recojo de los saberes previos. Por otro lado, se debe realizar una 
selección precisa de los materiales considerando una significatividad lógica.  
 
También, como tercer autor tenemos a Bruner, que menciona sobre un aprendizaje 
por descubrimiento, es decir son los estudiantes los protagonistas de su propio aprendizaje y 
se debe tomar en cuenta la activación, que es la motivación extrínseca. Además, da una 
orientación sobre el reforzamiento en los temas como forma de fijación del nuevo 
aprendizaje y el currículo en espiral que va de menor dificultad a mayor complejidad en el 
transcurso de su periodo de aprendizaje.  
 
Como cuarto autor se encuentra Vygotsky, este se inserta dentro de la sesión 
otorgando el conflicto cognitivo como punto fundamental para enfrentar al estudiante con el 
nuevo aprendizaje. Además, se debe partir de la realidad en la interrelación con el otro, esto 
permitirá un trabajo en conjunto como medio para la consolidación de las actividades 
propuestas.  
 
Continuando, se encuentra Feuerstein, considera que todo estudiante puede aprender 
partiendo de su teoría de la modificabilidad cognitiva. A su vez esta teoría sustenta la 
inclusión educativa siendo así una oportunidad para aquellos que padecen de diversos 
problemas de aprendizaje y mantienen el deseo de aprender. Por lo que propone que los 
docentes tienen un rol de mediadores desarrollando una relación empática con los 
estudiantes.  
 
Otro autor que aporta en la presente metodología es Sternberg, este desarrolla los 
pasos para generar los procesos cognitivos en la sesión de aprendizaje. A su vez, propone la 
teoría triárquica que consiste en la relación que existe entre la inteligencia, el contexto, las 
experiencias y los procesos internos que realiza el individuo al aprender.  
 
Finalmente, Díez y Román aportan a la metodología de esta investigación la teoría 
tridimensional de la inteligencia, que desarrollaran en el estudiante capacidades, destrezas y 
habilidades conjugadas con los valores-actitudes, que es la parte emocional, y producirá una 






2.3.3. Evaluación  
En este acápite trataremos sobre la evaluación, que es importante en el proceso del 
aprendizaje de los estudiantes, evaluar es el medio de dar oportunidades a los estudiantes, 
priorizando lo que sabe y no lo que no se sabe. Stufflebeam (1987) nos dice que:  
La evaluación es el proceso de identificar, obtener y proporcionar información útil, 
relevante y descriptiva acerca del valor y calidad de las metas alcanzadas […], con el 
fin de servir de guía para tomar decisiones, solucionar problemas y promover la 
compresión de los fenómenos implicados. […].  (Citado por Latorre y Seco, 2010) 
p.262). 
 
Por lo mencionado anteriormente, podemos precisar que la evaluación es un proceso 
del aprendizaje-enseñanza que permite encontrar información, emitir juicios, no hay que 
confundir la evaluación con un premio o castigo, la finalidad de este es mejorar tanto los 
estudiantes y los docentes.  
 
En el proceso de la evaluación se siguen los siguientes pasos que son: La 
planificación, el desarrollo, la contrastación y la meta-evaluación. El primero trata de 
planificar la información, los procedimientos y elaboración de los instrumentos adecuados 
para la evaluación. En el segundo paso se recoge los datos que tiene que ser codificado, 
registrado y realizar el análisis del producto. El tercer paso realiza el análisis de los 
resultados y la formulación de los juicios de valor para tomar una decisión. Por último, el 
cuarto paso mide la validez y la confiabilidad de la evaluación. Es decir, se debe evaluar si la 
evaluación que se realizará esta adecuada a la edad de los estudiantes y si se evalúa lo que se 
dice que se evaluará.  
La evaluación ha tenido una evolución a lo largo del tiempo, ya que en la educación 
tradicional se tenía una forma específica de acuerdo al contexto del paradigma y ahora en la 
actualidad existe otra versión mejorada. En el paradigma tradicional se mencionaba que la 
evaluación se daba al final de lo aprendido, pero ahora está evaluación forma parte del 
proceso del aprendizaje. Además, dicha evaluación es continua y permanente que forma 
parte y acompaña a las actividades de los estudiantes. A su vez, es importante “saber qué” es 
lo que se va evaluar ajustada a la edad y al nivel de los estudiantes. 
  
Por otro lado, las evaluaciones escritas eran parte importante de la evaluación 





evaluar. Se puede mencionar que la evaluación en el presente paradigma socio-cognitivo 
humanista beneficia al docente y a los estudiantes en el desarrollo del aprendizaje, mientras 
que en el paradigma anterior solo servía para medir el conocimiento de los estudiantes.  
 
Existen tres clases de evaluación que son: inicial o diagnóstica, procesual o 
formativa y final o sumativa, donde la finalidad es mejorar y regular el proceso de 
aprendizaje en la enseñanza. La primera, es diagnóstica, ya que, le permite al docente 
recolectar los datos previos que los estudiantes tengan como conocimiento previos. El 
segundo que es procesual porque se desea evaluar durante el proceso de aprendizaje dentro 
de las actividades y es así que “el cómo” nos ayuda a verificar si el estudiante está 
comprendiendo o necesita más ayuda (ajustada). El tercero y último, es la evaluación final o 
sumativa, que contribuye a verificar cuán beneficioso ha sido el proceso de aprendizaje de 
los estudiantes y si estos últimos han podido fijar los nuevos conocimientos.  
 
La evaluación consta de ciertos términos como criterio, técnica e instrumento, que a 
continuación se dará a conocer. La primera, es un sistema de medida por el cual los 
profesores determinan el nivel de logro que alcanzan los estudiantes al desarrollar una 
actividad, que deben ser claros y suficientes; para juzgar las capacidades y las competencias. 
La segunda, es el medio que se utiliza para obtener la información a evaluar, que debe estar 
en función a la información que se desea atender. La tercera, es la herramienta concreta que 
se utiliza para recoger la información, estos últimos tienen que ser válidos y confiables. 
(Según Latorre y Seco, 2016, pp. 253-254). 
 
Se puede concluir, que dentro del paradigma socio-cognitivo humanista, la 
evaluación siendo un proceso que implica obtener información para formular juicios de valor 
y así tomar decisiones beneficiará a los docentes y estudiantes en el proceso de aprendizaje-
enseñanza. Donde se diferencia la calificación como un paso que se encuentra dentro de este 
proceso de evaluación. Es necesario tener una actualización continua para dar respuestas a 
las nuevas necesidades de los estudiantes, que implica un cambio en la forma de evaluar en 








2.4. Definición de términos básicos 
a. C
ompetencias: Es una macrohabilidad que permite dar una respuesta eficiente a una 
“situación problema real y concreta, en un contexto y momento (sic) determinados” 
[...] se compone de una habilidad […] un contenido, un método […] y una actitud. 
(Latorre y Seco, 2016, p.43). 
b. C
apacidad o habilidad en general: Es un potencial estático, que utiliza o puede 
utilizar un aprendiz para aprender cuyo componente principal es cognitivo (Latorre y 
Seco, 2016, p.87). 
c. D
estreza o habilidad específica: Es una habilidad específica que utiliza o puede 
utilizar el sujeto para aprender. El componente fundamental de la destreza es 
cognitivo. Un conjunto de destrezas constituye una capacidad (Latorre y Seco, 2016, 
p.92). 
d. Método de aprendizaje: Es el camino que sigue el estudiante para desarrollar 
habilidades más o menos complejas, aprendiendo contenidos. Un método es una 
forma de hacer.  (Latorre y Seco, 2016, p. 339). 
e. Valor: Es una cualidad de los objetos, situaciones o personas que lo hacen ser 
valiosos y ante los cuales los seres humanos no pueden permanecer indiferentes. Su 
componente principal es el afecto, aunque también posee el cognitivo” (Latorre y 
Seco, 2016, p. 135). 
f. A
ctitud: Es una predisposición estable, es decir, la forma en que una persona 
reacciona habitualmente frente a una situación dada. Este algo puede ser una 
persona, objeto, material, situación, ideología, etc.  (Latorre y Seco, 2016, p.135).  
g. Propuesta didáctica: Modelo de programación desde la programación anual hasta 
las sesiones de aprendizaje, incluyendo las evaluaciones y materiales pedagógicas 
(fichas de trabajo). 
h. Competencias matemáticas: Menciona que una competencia matemática es un 
saber actuar en un contexto particular, que nos permite resolver situaciones 
problemáticas reales o de contexto matemático. Un actuar pertinente a las 






i. Evaluación: Es el proceso de identificar, obtener, y proporcionar información útil, 
relevante y descriptiva acerca del valor y calidad de las metas alcanzadas […] con en 
el fin de servir de guía para tomar decisiones, solucionar problemas y promover la 
comprensión de los fenómenos implicados (Stufflebeam,1987, citado por Latorre, 




























3.1. Programación general 
3.1.1. Competencias del área 




RESUELVE PROBLEMAS DE 
CANTIDAD 
Consiste en que el estudiante solucione problemas 
o plantee nuevos problemas que le demanden 
construir y comprender las nociones de número, 
de sistemas numéricos, sus operaciones y 
propiedades dándole significado en diversas 
situaciones cotidianas.  
RESUELVE PROBLEMAS DE 
REGULARIDAD, EQUIVALENCIA 
Y CAMBIO 
Consiste en que el estudiante logre caracterizar 
equivalencias y generalizar regularidades y el 
cambio de una magnitud con respecto de otra, a 
través de reglas generales que le permitan 
encontrar valores desconocidos, determinar 
restricciones y hacer predicciones sobre el 
comportamiento de un fenómeno.  
RESUELVE PROBLEMAS DE 
GESTIÓN DE DATOS E 
INCERTIDUMBRE 
Consiste en que el estudiante analice datos sobre 
un tema de interés o estudio o de situaciones 
aleatorias, que le permitan tomar decisiones, 
elaborar predicciones razonables y conclusiones 
respaldadas en la información producida. Para 
ello, el estudiante recopila, organiza y representa 
datos que le dan insumos para el análisis, 
interpretación e inferencia del comportamiento 
determinista o aleatorio de estos usando medidas 
estadísticas y probabilísticas. 
RESUELVE PROBLEMAS DE 
FORMA, MOVIMIENTO Y 
LOCALIZACIÓN 
Consiste en que el estudiante se oriente y describa 
la posición y el movimiento de objetos y de sí 
mismo en el espacio, visualizando, interpretando y 
relacionando las características de los objetos con 
formas geométricas bidimensionales y 
tridimensionales.  


















Resuelve problemas de 
cantidad 
Resuelve problemas referidos a acciones de juntar, separar, agregar, 
quitar, igualar y comparar cantidades; y las traduce a expresiones de 
adición y sustracción, doble y mitad. Expresa su comprensión del 
valor de posición en números de dos cifras y los representa 
mediante equivalencias entre unidades y decenas. Así también, 
expresa mediante representaciones su comprensión del doble y 
mitad de una cantidad; usa lenguaje numérico. Emplea estrategias 
diversas y procedimientos de cálculo y comparación de cantidades; 
mide y compara el tiempo y la masa, usando unidades no 
convencionales. Explica por qué debe sumar o restar en una 
situación y su proceso de resolución.  
Resuelve problemas de 
regularidad, equivalencia 
y cambio 
Resuelve problemas que presentan equivalencias o regularidades, 
traduciéndolas a igualdades que contienen operaciones de adición o 
de sustracción y a patrones de repetición de dos criterios 
perceptuales y patrones aditivos. Expresa su comprensión de las 
equivalencias y de cómo es un patrón, usando material concreto y 
diversas representaciones. Emplea estrategias, la descomposición de 
números, cálculos sencillos para encontrar equivalencias, o para 
continuar y crear patrones. Explica las relaciones que encuentra en 
los patrones y lo que debe hacer para mantener el “equilibrio” o la 
igualdad, con base en experiencias y ejemplos concretos.  
Resuelve problemas de 
gestión de datos e 
incertidumbre 
Resuelve problemas relacionados con datos cualitativos en 
situaciones de su interés, recolecta datos a través de preguntas 
sencillas, los registra en listas o tablas de conteo simple (frecuencia) 
y los organiza en pictogramas horizontales y gráficos de barras 
simples. Lee la información contenida en estas tablas o gráficos 
identificando el dato o datos que tuvieron mayor o menor 
frecuencia y explica sus decisiones basándose en la información 
producida. Expresa la ocurrencia de sucesos cotidianos usando las 
nociones de posible o imposible y justifica su respuesta.  
 
Resuelve problemas de 
forma, movimiento y 
localización 
Resuelve problemas en los que modela las características y datos de 
ubicación de los objetos del entorno a formas bidimensionales y 
tridimensionales, sus elementos, posición y desplazamientos. 
Describe estas formas mediante sus elementos: número de lados, 
esquinas, lados curvos y rectos; número de puntas caras, formas de 
sus caras, usando representaciones concretas y dibujos. Así también 
traza y describe desplazamientos y posiciones, en cuadriculados y 
puntos de referencia. Emplea estrategias y procedimientos basados 
en la manipulación, para construir objetos y medir su longitud 
(ancho y largo) usando unidades no convencionales. Explica 





proceso de resolución.  
Fuente: Ministerio de Educación del Perú (2016). Currículo nacional de la educación básica. 
 
 
3.1.3. Desempeños del área 
Competencia Desempeños 
Resuelve problemas de 
cantidad 
 Traduce una o dos acciones de separar, agregar, quitar, 
comparar e igualar cantidades, identificadas en problemas, a 
expresiones de sustracción y adición con números naturales; 
al plantear y resolver problemas.  
 Expresa su comprensión del número como ordinal (hasta el 
vigésimo), de la decena como grupo de diez, como unidad 
superior, del valor posicional en números de hasta dos cifras y 
sus equivalencias; de la comparación de dos cantidades, del 
significado de las operaciones de adición y sustracción así 
como del doble y la mitad; usando diversas representaciones 
y lenguaje cotidiano.  
 Emplea estrategias heurísticas, estrategias de cálculo mental 
como descomposiciones aditivas o el uso de decenas 
completas (70 + 20; 70 + 9), el cálculo escrito (sumas o restas 
con y sin canjes); estrategias de comparación y otros 
procedimientos. Compara en forma vivencial y concreta, la 
masa de objetos usando unidades no convencionales, y mide o 
compara el tiempo usando unidades convencionales (días, 
horarios semanales) y referentes de actividades cotidianas.  
 Explica las equivalencias de un número de dos cifras en 
decenas y unidades, y por qué debe sumar o restar en un 
problema, con ejemplos concretos; así como su proceso de 
resolución. 
Resuelve problemas de 
regularidad, equivalencia 
y cambio 
 Traduce equivalencias entre dos grupos de hasta 20 objetos, 
regularidades con objetos, diseños, sonidos o movimientos 
que se repiten, o con cantidades que aumentan o disminuyen 
de forma regular; a igualdades que contienen adición o 
sustracción, a patrones de repetición o a patrones aditivos; al 
plantear y resolver problemas. 
 Expresa cómo continúa el patrón de repetición (con dos 
criterios perceptuales) y cómo aumentan o disminuyen los 
números en un patrón aditivo con números de hasta 2 cifras; y 
su comprensión de las equivalencias e igualdades; expresa 
también su comprensión de las equivalencias e igualdades. 
Para esto, usa lenguaje cotidiano y diversas representaciones. 
Por ejemplo: En una balanza de platillos, se colocan 5 cubos 
en el lado izquierdo y 8 cubos en el lado derecho. ¿Cuántos 
cubos hay que poner del lado izquierdo para lograr el 
equilibrio de ambos lados? 
 Emplea estrategias heurísticas y estrategias de cálculo, de 
conteo o la descomposición aditiva, para encontrar 
equivalencias, mantener la igualdad (“equilibrio”) o crear, 





frutas y yo cinco, ¿qué podemos hacer para que cada uno 
tenga el mismo número de frutas? 
 Explica lo que debe hacer para mantener el “equilibrio” o la 
igualdad; cómo continúa el patrón y las semejanzas que 
encuentra en dos versiones del mismo patrón, en base a 
ejemplos concretos. Así también, explica su proceso de 
resolución. Por ejemplo: Dicen “yo sé que 11 - 6 es 5, así que 
creo que 12 - 7 será lo mismo”, “yo necesitaría dos barras 
verdes para lograr la misma longitud de la barra azul”. Por 
ejemplo: Dicen: El collar lleva dos hojas, tres frutos secos, 
una concha, una y otra vez y los bloques van dos rojos, tres 
azules y uno blanco, una y otra vez; ambos van dos, luego 
tres, luego uno. 
Resuelve problemas de 
gestión de datos e 
incertidumbre 
 Organiza datos cualitativos (por ejemplo: color de los ojos: 
pardos, negros; plato favorito: cebiche, arroz con pollo, etc.), 
en situaciones de su interés personal o de sus pares, en 
pictogramas horizontales (el símbolo representa una o dos 
unidades) y gráficos de barras verticales simples (sin escala).  
 Lee información contenida en tablas de conteo, pictogramas y 
gráficos de barras simples, identificando el dato o datos que 
obtuvieron mayor frecuencia, representados con material 
concreto y gráfico.  
 Expresa la ocurrencia de acontecimientos cotidianos, usando 
nociones de posible e imposible.  
 Recolecta datos a través de preguntas sencillas, los registra en 
listas o tablas de conteo simple (frecuencias). 
 Toma decisiones y las explica a partir de la información 
obtenida en el análisis de datos. 
Resuelve problemas de 
forma, movimiento y 
localización 
 Modela objetos, sus características, datos de ubicación y 
recorridos, identificados en problemas; con formas 
bidimensionales y tridimensionales, considerando algunos de 
sus elementos; o con cuadrículas en las que ubica puntos y 
hace trazos de desplazamientos. 
 Describe las formas bidimensionales y tridimensionales 
mediante sus elementos: número de lados, esquinas, lados 
curvos y rectos; número de puntas caras, formas de sus caras. 
También traza y describe desplazamientos y posiciones, en 
cuadriculados y puntos de referencia. Para esto, usa lenguaje 
coloquial (tiene puntas, esquinas, etc.), lenguaje direccional 
(Por ejemplo: “sube”, “entra”, “hacia adelante”, “hacia 
arriba”, “a la derecha”, y “por el borde”, “en frente de”, etc.), 
diferentes puntos de referencia y representaciones concretas, 
gráficas o simbólicas (códigos de flechas).  
 Emplea estrategias y procedimientos basados en la 
manipulación, para construir objetos y medir su longitud 
(ancho y largo) usando unidades no convencionales. 
  Explica semejanzas y diferencias entre las formas 
geométricas, con ejemplos concretos y con base en sus 
conocimientos matemáticos. Así mismo, explica el proceso 
seguido. Por ejemplo: Afirma que: Todas las figuras que 





sigue siendo la misma aunque cambie de posición. 
Fuente: Ministerio de Educación del Perú (2016). Programa curricular de educación primaria.  
 
3.1.4. Panel de capacidades y destrezas 









COMPETENCIAS DEL ÁREA 
 
1. RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD 
2. RESUELVE PROBLEMAS DE REGULARIDAD, EQUIVALENCIA Y CAMBIO 
3. RESUELVE PROBLEMAS DE GESTIÓN DE DATOS E INCERTIDUMBRE 
4. RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y LOCALIZACIÓN 
 
PANEL DE CAPACIDADES Y DESTREZAS 





































Procesar información  
Interpretar 








Mostrar habilidad en 






3.1.5. Definición de capacidades y destrezas 
ACERCÁNDONOS A LAS CAPACIDADES Y DESTREZAS 
COMPRENDIENDO 
LAS CAPACIDADES 
COMPRENDIENDO LAS DESTREZAS 
 
1. COMPRENSIÓN 
1. Identificar: Es reconocer las características esenciales de 
objetos, hechos, fenómenos, personajes, etc. que hacen que 
sean lo que son.  Identificar = reconocer. Para identificar 
hay que conocer previamente.  
2. Analizar: Habilidad específica para separar las partes 
esenciales de un todo, a fin de llegar a conocer sus principios 
y elementos y las relaciones entre las partes que forman el 
todo.  
3. Calcular: Habilidad específica para aplicar un algoritmo a fin 
de obtener un resultado.  
4. Inferir: Es una habilidad específica para obtener conclusiones 
a partir de un conjunto de premisas, evidencias y hechos 
observados y contrastados. 
5. Comparar: Cotejar -- confrontar -- examinar comparando dos 
o más objetos o elementos para establecer las similitudes o 
diferencias existentes entre ellos, utilizando criterios de 
comparación.  
6. Cotejar: comparar dos o más cosas teniéndolas a la vista. (la 
autenticidad de algo) Confrontar algo con otra u otras cosas. 






1. Decodificar: Interpretar el contenido de un mensaje 
expresado por medio de símbolos o signos.  
2. Codificar: Expresarse a través de un lenguaje de signos o 
símbolos.  
3. Describir: es una habilidad específica para explicar de forma 
detallada las partes, cualidades, características o 
circunstancias de un fenómeno, objeto, hecho, etc. 
4. Explicar: Es dar a conocer, exponiendo lo que uno piensa 
sobre una información, un tema, etc. empleando un 
vocabulario adecuado para hacerlo claro, utilizando los 
medios pertinentes.  
5. Representar Gráficamente: Es una habilidad específica para 
simbolizar o dibujar una información mediante signos, 
símbolos, gráficos, diagramas, esquemas, material concreto, 
etc.  
6. Trazar – Dibujar: Es una habilidad específica para delinear y 
sombrear una figura o imagen en una superficie -- papel o en 
un medio físico o digital. 
7. Registrar datos: Es una habilidad específica para transcribir y 






3. RESOLUCIÓN DE 
PROBLEMAS 
1. Procesar información: Es someter datos a una serie de 
operaciones mentales. Es una habilidad específica que 
permite comprender, relacionar variables, realizar 
operaciones lógicas sobre datos o información, para obtener 
conclusiones. 
2. Interpretar: Es una habilidad para explicar de forma ajustada 
el sentido de una información; es dar significado a lo que se 
percibe en función de las experiencias y conocimientos que 
se poseen. 
3. Aplicar algoritmos: Utilizar procedimientos, algoritmos, 
teorías, conceptos, leyes o herramientas, etc. diversas, para 
explicar, realizar o solucionar una situación problemática. 
4. Estimar: Es calcular de forma aproximada, a partir de una 
situación concreta. 
5. Comprobar – Verificar: Confirmar la veracidad o exactitud 
de algo en función de un resultado obtenido, mediante la 
sustitución de variables, la aplicación de algoritmos, u otros 
medios. 
6. Proponer: Enunciar problemas para que sean estudiados y 
resueltos. 
7. Manipular y utilizar instrumentos: Es una habilidad 
específica para usar, e una manera pertinente los objetos 
necesarios para realizar cualquier investigación.  
8. Medir: Calcular la distancia, extensión, peso o volumen de 
algo, comparándolo con una unidad de referencia. 
9. Resolver problemas: Resolver un problema es “encontrar una 
acción o acciones apropiadas para lograr un objetivo 
claramente concebido, pero no alcanzable de forma 
inmediata”. (G. Pólya)  
10. Mostrar habilidad en la toma de decisiones: Pensamiento 
ejecutivo es tomar decisiones, sin prisa y sin presiones, 
después de haber ponderado sus pros y contras, de haber 
evaluado las consecuencias de las decisiones adoptadas, 
siguiendo evidencias contrastadas  
 Según Díez (2006) el pensamiento ejecutivo es la expresión 
de una inteligencia práctica que se visualiza a través de los 
resultados obtenidos como consecuencia de la toma de 
decisiones.  
 Implica una acción complementaria de las destrezas de 
análisis y síntesis y de pensamiento hipotético-deductivo. La 
toma de decisiones suele ser del tipo disyuntivo (o…o) y el 
que toma la decisión debe analizar las consecuencias de cada 
opción.  








3.1.6. Procesos cognitivos de las destrezas 
DESTREZAS Y PROCESOS MENTALES 




1. Percibir la información de forma clara  
2. Reconocer las características.  
3. Relacionar (comparar) con los 
conocimientos previos que se tienen sobre el 
objeto.  
4. Señalar, nombrar, etc. 
2. Analizar 
 
1. Percibir la información de forma clara. 
2. Identificar las partes esenciales  
3. Relacionar las partes entre sí. 
3. Calcular 
 
1. Percibir la información de forma clara 
2. Seleccionar el algoritmo  
3. Aplicar el algoritmo. 
4. Inferir 
 
1. Percibir la información de forma clara 
(analizar)  
2. Relacionar con conocimientos previos.  
3. Interpretar.  
4.  Realizar la inferencia. 
5. Comparar 1. Percibir la información de forma clara 
2. Identificar las características de los objetos. 
3.  Establecer-identificar los criterios/ variables 
de comparación. 
4.  Realizar la comparar, utilizando un 
organizador gráfico adecuado. 
6. Leer 
información  
1. Percibir-identificar la información de forma 
clara.  
2. Evocar conocimientos previos  
3. Relacionar signos y conocimientos previos 





1. Decodificar 1. Percibir la información de forma clara  
2. Identificar los signos  
3. Relacionar signo con significado  
4. Traducir la información 
2. Codificar 1. Tener clara la información que se va a 
codificar  
2. Identificar el código que se va a utilizar  
3. Relacionar la idea-concepto con signo que 
se utilizará  
4. Expresar la idea en el código elegido 
(Codificar) 
3. Describir 1. Percibir con claridad el objeto o fenómeno 
2.  Seleccionar sus partes y características 
esenciales  
3. Ordenar la exposición  
4. Describir el objeto o fenómeno, utilizando el 
lenguaje apropiado.  
 






2. Identificar las ideas principales  
3. Organizar y secuenciar la información.  
4. Seleccionar un medio de comunicación para 
exponer el tema 
5. Representar 
gráficamente 
1. Percibir la información de forma clara  
2. Identificar elementos o variables.  
3. Organizar la información.  
4. Elegir medio para representar.  
5. Realizar la representación de forma clara.  
6. Trazar-
dibujar 
1. Percibir – poseer en la mente la imagen que 
se quiere dibujar (puede ser física o mental)  
2. Escoger el instrumento y materiales que se 
van a utilizar para dibujar o pintar.  
3. Realizar el dibujo o pintura aplicando las 
técnicas adecuadas.  
7. Registrar 
datos 
1. Observar.  
2. Identificar.  
3. Seleccionar formato en que registrar.  





1. Percibir la información de forma clara  
2. Identificar y relacionar variables.  
3. Relacionar con conocimientos previos.  
4. Organizar / Planificar estrategia / Plantear.  
5. Aplicar algoritmos.  
2. Interpretar 1. Percibir la información de forma clara  
2. Decodificar lo percibido (signos, huellas, 
expresiones)  
3. Relacionar con experiencias y saberes 
previos  
4. Asignar significado o sentido. 
3. Aplicar 
algoritmos 
1. Percibir la información de forma clara  
2. Identificar ley o principio – herramienta – 
que se va a utilizar  
3. Utilizar la ley o principio y aplicarlo.  
4. Estimar 1. Percibir la información de forma clara. 
2. Seleccionar el algoritmo, ley, etc.  
3. Aplicar mentalmente el algoritmo, ley.  
5. Comprobar-
verificar 
1. Percibir la información de forma clara 
(Interpretar los resultados).  
2. Elegir método de verificación.  
3. Contrastar los resultados con las hipótesis o 
enunciado del problema.  
6. Proponer 1. Percibir la información de forma clara  
2. Relacionar con conocimientos previos.  
3. Elegir ideas o acciones adecuadas.  
4. Exponerlas.  
7. Manipular y 
utilizar 
instrumentos 
1. Percibir las partes del objeto-instrumento  
2. Identificar las funciones de las partes  
3. Utilizar el objeto o instrumento.  





2. Seleccionar el instrumento de medición.  
3. Realizar la medida utilizando el instrumento 
de forma adecuada. 
9. Resolver 
problemas 
1. Leer, analizar y comprender el enunciado 
del problema.  
2. (Puede ayudar el simbolizar su estructura)  
3. Relacionar el problema con los contenidos 
previos.  
4. Realizar el planteamiento o proceso de 
resolución.  
5. Determinar el/los algoritmos que se van a 
utilizar.  
6. Aplicar el/los algoritmos elegidos.  
10. Mostrar 
habilidad en 
la toma de 
decisiones 
1. Identificar las alternativas de elección 
posibles.  
2. Reunir información necesaria acerca de la 
decisión que hay que tomar según las 
distintas alternativas. (Situarse en el 
contexto)  
3. Escribir las ventajas y desventajas de cada 
alternativa.  
4. Tomar la decisión y hacer una lista de las 
razones tenidas para tomar la decisión 
adoptada.  
Fuente: Latorre, 2015, p.p. 185 - 187 
 
3.1.7. Métodos de aprendizaje 
MÉTODOS GENERALES DE APRENDIZAJE 
COMPRESIÓN  
Identificar  Identificación de los elementos de una expresión matemática o 
de enunciado, mediante la lectura atenta del texto y la evocación 
de los conceptos previos.  
 Identificación del significado de gráficos, esquemas, signos, 
figuras geométricas, etc. Mediante la percepción atenta de los 
mismos y la relación con los saberes previos.  
 Identificación de algoritmos útiles para resolver situaciones 
problemáticas mediante la observación de los mismos.  
Analizar  Análisis de enunciados, problemas, tablas, expresiones 
simbólicas, representaciones gráficas, etc., a través de la 
identificación de los datos importantes y el establecimiento de 
las relaciones entre ellas.  
 Análisis de problemas resueltos mediante el seguimiento de una 
guía.  
 Análisis de expresiones matemáticas mediante la observación y 
la descripción.  
Calcular  Cálculo de operaciones diversas mediante la aplicación de 
algoritmos: suma, resta, multiplicación, división, potenciación, 
raíz cuadrada, etc. 





técnicas con operaciones diversas.  
 Cálculo mental y escrito de ejercicios diversos mediante 
técnicas heurísticas.  
Inferir  Inferencia sobre la información obtenida en lecturas de índole 
matemática, acontecimientos observados o leídos, mediante el 
análisis de su contenidos y respondiendo a preguntas que se 
formulen. 
 Inferencia de datos estadísticos mediante la lectura de gráficos.  
 Inferencia a sobre la información obtenida en lecturas, 
acontecimientos observados o leídos mediante a partir del 
análisis de un texto oral o escrito, interpretando el contenido a 
la luz de la propia experiencia y utilizando el razonamiento 
lógico.  
Comparar  Comparación de información, esquemas, gráficos, tablas… 
mediante la utilización de criterios de comparación debidamente 
seleccionados y el uso de organizadores gráficos. 
 Comparación de las unidades de medida estableciendo 
semejanzas y diferencias entre ellos, mediante cuadros de doble 
entrada y cuadros de datos.  
 Comparación de las formas geométricas y las cantidades hasta 
tres cifras siguiendo los procesos mentales. 
Leer información  Lectura de información sobre diferentes gráficos: gráficos de 
barras, gráfico lineal, gráfico circular o “torta”, gráfico pictórico 
mediante situaciones cotidianas. 
 Lectura comprensiva de fragmentos de textos sobre problemas 
matemáticos utilizando imágenes e ilustraciones primero en 
forma personal y luego compartiendo por parejas, tríos o en 
pequeño grupo. 
Fuente: Latorre, 2015, p.p. 341- 355 
 
COMUNICACIÓN MATEMÁTICA -EXPRESIÓN 
Decodificar  Decodificación de lenguaje gráfico y simbólico realizando 
ejercicios apropiados. 
 Decodificación de datos con ejercicios. que se nos ofrecen a 
través de enunciados, expresiones simbólicas, 
representaciones gráficas, etc.  
Codificar   Codificación de información mediante símbolos y vocabulario 
matemático, realizando ejercicios progresivos que propone el 
docente. 
 Codificación de números usando material concreto. 
Describir  Descripción de contenidos matemáticos en distintas 
situaciones en forma individual o grupal utilizando material 
gráfico.  
 Descripción de datos estadísticos mediante técnicas y 
estrategias diversas diferentes técnicas e instrumentos.  
Representar 
gráficamente  
 Representación de datos mediante diagramas, tablas y gráficos 
diversos, figuras geométricas, etc. utilizando los instrumentos 
adecuados como tablas para completar la información.  
 Representación de datos mediante diagramas de Ven, tablas y 





 Representación de puntos, líneas, figuras en el plano y en el 
espacio mediante histograma, gráficos en coordenadas 
cartesianas, etc. utilizando los instrumentos adecuados. 
Explicar  Explicación de problemas resueltos preparando una actividad 
posterior sobre el tema expuesto.   
 Explicación datos estadísticos, gráficas y simbólicas, 
relacionando los conceptos puestos en ellas. 
 Explicación exposición de teoremas matemáticos 
comprendiendo el origen, proceso y significado de los 
mismos, utilizando los medios más adecuados. 
Trazar-dibujar  Trazado de líneas utilizando instrumentos adecuados para 
simbolizar conceptos, objetos, personas, etc. 
 Trazado de desplazamientos y posiciones, en cuadriculados y 
puntos de referencia utilizando material concreto como 
twister. 
Registrar datos  Registro de datos cualitativos y cuantitativos mediante el uso 
de tablas, gráficos estadísticos, entre otros, para su 
organización, comprensión y representación. 
Fuente: Latorre, 2015, p. 327 - 338. 
 
RESOLUCIÓN DE PROBLEMAS 
Procesar información   Procesamiento de la información para obtener inferencias y 
deducciones a través de la comprensión y relación de los datos 
de que se dispone. 
 Procesamiento de información a través de la percepción de los 
fenómenos, lectura atenta y comprensiva de los enunciados de 
los problemas, de la interpretación de diagramas diversos, 
como barras, pictogramas, utilización de algoritmos, etc. 
 Procesamiento de información para la resolución de 
problemas mediante la utilización de estrategias adecuadas, en 
función a la naturaleza del problema, usando algoritmos de 
todo tipo, métodos gráficos o numéricos. 
Interpretar  Interpretación crítica de infografías, maquetas y gráficos 
estadísticos, a través de la observación personal y el diálogo 
posterior por parejas o tríos, la respuesta a preguntas que 
formula el profesor, mediante la técnica del cuestionario, etc.  
 Interpretación de códigos diversos, esquemas, lectura de 
tablas, infografías, pictogramas, croquis, planos, maquetas, 
mapas, gráficos de todo tipo, resultados de experimentos, 
datos de un instrumento de medida, ilustraciones, cuentos, 
fábulas, etc. explicándolos a los compañeros con el lenguaje 
adecuado. 
Aplicar algoritmos  Aplicación de algoritmos mediante el uso de métodos como el 
“método del cangrejo” o método de “hacia atrás” o “suponer 
un problema resuelto”, para abordar la solución del mismo. 
 Aplicación de estrategias cognitivas y de técnicas personales 
para realizar cálculos exactos y aproximados. 
 Aplicación de fórmulas matemáticas para obtener medidas, 
mediante la realización de ejercicios adecuados. 





algoritmos, etc. en la solución de problemas de distinto tipo, 
mediante la realización de ejercicios propuestos por el 
profesor. 
Estimar  Estimación del valor de algo realizando cálculos mentales 
apropiados. 
Comprobar-verificar  Comprobación-verificación de resultados mediante la técnica 
de sustitución de los valores obtenidos en el enunciado del 
problema.  
 Comprobación-verificación de resultados mediante la prueba 
y/o demostración.  
 Comprobación-verificación de hipótesis planteadas mediante 
la comparación del resultado obtenido en la investigación y la 
hipótesis. 
Proponer  Proposición de una idea mediante razones matemáticas para 
conseguir un objetivo. 
 Proposición de un problema a través de elementos de su 
entorno para que sea resuelto, siguiendo las pautas planteadas. 
 Proposición de operaciones matemáticas diversas para 
resolver determinados tipos de problemas. 
Manipular-utilizar 
instrumentos 
 Manipulación de diferentes instrumentos de medición para 
medir diferentes elementos del entorno. 
 Manipulación de material multi-base para operar diversos 
ejercicios matemáticos. 
 Manipulación de material concreto de su entorno para resolver 
diferentes situaciones problemáticas. 
Medir  Medición de longitudes, superficies, volúmenes de un 
elemento siguiendo las orientaciones y guías del profesor. 
 Medición de longitudes, superficies, volúmenes de un 
elemento mediante el uso de instrumentos de medición tales 
como la regla, cinta métrica.  
 Medición de distancias entre un elemento y otro, utilizando 
las medidas convencionales centímetro y metro. 
Resolver problemas  Resolución de problemas mediante la lectura y comprensión 
de los enunciados, la evocación con contenidos previos, 
utilizando esquemas, tablas, ecuaciones, etc. 
 Resolución de problemas matemáticos de diferente 
complejidad, siguiendo los procesos mentales adecuados. 
 Resolución de problemas utilizando dibujos, material 
concreto, esquemas, relacionando el problema con otros ya 
conocidos y resueltos, utilizando algoritmos diversos. 
Mostrar habilidad en la 
toma de decisiones 
 Demostración de habilidad en la toma de decisiones mediante 
la resolución de problemas de cantidad a través del empleo de 
material concreto. 
 Demostración de habilidad en la toma de decisiones mediante 
la resolución de problemas de regularidad, equivalencia y 
cambio mediante cuadros, esquemas, tablas, etc. 
 Demostración de habilidad en la toma de decisiones mediante 
la resolución de problemas de gestión de datos e 
incertidumbre a través de esquemas, pictogramas, tablas, etc. 






3.1.8. Panel de valores y actitudes 
Valores Responsabilidad Solidaridad Respeto 
Actitudes 
 Ser puntual 
 Respetar las normas 
 Asumir las 
consecuencias de sus 
propios actos 
 Mostrar constancia en 
el trabajo 
 Mostrar sensibilidad 
ante los problemas 
de los otros 
 Comprometerse 
 Mostrar una actitud 
democrática 
 Compartir lo que se 
tiene 
 Trabajo en equipo 
 Aceptar opiniones 
diferentes 
 Mostrar tolerancia 
de la diversidad 




Enfoque de derechos 
Enfoque inclusivo o de atención a la diversidad 
Enfoque intercultural 
Enfoque igualdad de género 
Enfoque ambiental 
Enfoque orientación al bien común 
Enfoque búsqueda de la excelencia 
Fuente: Latorre, M. (2015). CAPACIDADES, DESTREZAS Y PROCESOS MENTALES Educación Inicial, 
Primaria y Secundaria p.p. 327 – 338 
 
 
3.1.9. Definición de valores y actitudes 
Valores Actitudes Definición 
Responsabilidad 
Es uno de los valores 
humanos más importantes, el 
que nace a partir de la 
capacidad humana para 
poder optar entre diferentes 
opciones y actuar, haciendo 
uso de la libre voluntad, de la 
cual resulta la necesidad de 
asumir todas aquellas 
consecuencias que de estos 
actos se deriven.  
Ser puntual Es una actitud que se 
evidencia en la pronta, 
diligente y exacta ejecución 
de las cosas, deberes, tareas, 
etc. Especialmente se dice de 
lo que se cumple a la hora o 
plazo convenido.  
Respetar las normas Es una actitud a través de la 
cual acepta o acata reglas o 
pautas para vivir en 
compañía de otros. 
Asumir las consecuencias de 
sus propios actos 
Asumir compromisos con las 
propias decisiones y con las 
consecuencias que estas 
pueden genérale tanto a la 
persona en sí como a quienes 
lo rodean.  
Mostrar constancia en el 
trabajo 
Actitud que se evidencia al 
mostrar interés, firmeza y 
perseverancia en los trabajos 
que se nos han sido 






Es uno de los valores 
humanos por excelencia, del 
que se espera cuando un otro 
significado requiere de 
nuestros buenos sentimientos 
para salir adelante.  
En estos términos, la 
solidaridad se define como la 
colaboración mutua en las 
personas, como aquel 
sentimiento que mantiene a 
las personas unidas en todo 
momento, sobre todo cuando 
se vivencia experiencias 
difíciles de las que no resulta 
fácil salir.  
Ser generoso  Equivale a ser dadivoso, 
franco. Que obra con 
magnanimidad y nobleza de 
ánimo.  
Ser buen compañero Persona que se acompaña 
con otra para algún fin. 
Compartir lo que se tiene Es una actitud de tener 
iniciativa de desprenderse de 
algo propio para colaborar 
con otro que lo necesita. 
Respeto 
Es un valor que consiste en 
el reconocimiento de los 
intereses y sentimientos 
propios y los del otro en una 
relación. Aunque el término 
se usa comúnmente en el 
ámbito de las relaciones 
interpersonales, también se 
aplica a las relaciones entre 
grupos de personas, entre 
países y organizaciones de 
diversa índole. No es 
simplemente la 
consideración o diferencias, 
sino que implica un 
verdadero interés no egoísta 
por el otro más allá las 
obligaciones explicitas que 
puedan existir.  
Aceptar distintos puntos de 
vista 
Se fundamenta en el 
propósito de lograr un 
cambio favorable que 
beneficie a todas y cada una 
de las personas involucradas 
en circunstancias o 
ambientes determinados, con 
actitud de respeto y sentido 
de colaboración. 
Mostrar tolerancia de la 
diversidad 
Tolerar es sufrir, llevar con 
paciencia. Permitir algo que 
no se tiene por lícito, sin 
aprobarlo expresamente. 
Respetar las ideas, creencias 
o prácticas de los demás 
cuando son diferentes o 
contrarias a las propias. 
La diversidad es la variedad 
de semejanza, diferencia. 
Abundancia de gran cantidad 
de varias cosas distintas.   
Ser sincero con los demás  Actúa con mucha sinceridad 
ante cualquier situación 
presentada en la institución.  
Latorre y Seco, 2016, pp. 307 – 308. 
 
Enfoque transversal Definición 
ENFOQUE DE DERECHOS 
Parte por reconocer a los estudiantes como sujetos 
de derechos y no como objetos de cuidado, es 
decir, como personas con capacidad de defender y 
exigir sus derechos legalmente reconocidos. 
Asimismo, reconocer que son ciudadanos con 





propiciando la vida en democracia. Este enfoque 
promueve la consolidación de la democracia que 
vive el país, contribuyendo a la promoción de las 
libertades individuales, los derechos colectivos de 
los pueblos y la participación en asuntos públicos; 
a fortalecer la convivencia y transparencia en las 
instituciones educativas; a reducir las situaciones 
de inequidad y procurar la resolución pacífica de 
los conflictos6. 
ENFOQUE INCLUSIVO O DE 
ATENCIÓN A LA DIVERSIDAD 
Hoy nadie discute que todas las niñas, niños, 
adolescentes, adultos y jóvenes tienen derecho no 
solo a oportunidades educativas de igual calidad, 
sino a obtener resultados de aprendizaje de igual 
calidad, independientemente de sus diferencias 
culturales, sociales, étnicas, religiosas, de género, 
condición de discapacidad o estilos de 
aprendizaje. No obstante, en un país como el 
nuestro, que aún exhibe profundas desigualdades 
sociales, eso significa que los estudiantes con 
mayores desventajas de inicio deben recibir del 
Estado una atención mayor y más pertinente, para 
que puedan estar en condiciones de aprovechar 
sin menoscabo alguno las oportunidades que el 
sistema educativo les ofrece. En ese sentido, la 
atención a la diversidad significa erradicar la 
exclusión, discriminación y desigualdad de 
oportunidades. 
ENFOQUE INTERCULTURAL 
En el contexto de la realidad peruana, 
caracterizado por la diversidad sociocultural y 
lingüística, se entiende por interculturalidad al 
proceso dinámico y permanente de interacción e 
intercambio entre personas de diferentes culturas, 
orientado a una convivencia basada en el acuerdo 
y la complementariedad, así como en el respeto a 
la propia identidad y a las diferencias. Esta 
concepción de interculturalidad parte de entender 
que en cualquier sociedad del planeta las culturas 
están vivas, no son estáticas ni están aisladas, y en 
su interrelación van generando cambios que 
contribuyen de manera natural a su desarrollo, 
siempre que no se menoscabe su identidad ni 
exista pretensión de hegemonía o dominio por 
parte de ninguna. 
ENFOQUE IGUALDAD DE 
GÉNERO 
Es promover la igualdad de oportunidades, trato, 
participación de derecho de varones y mujeres. 
ENFOQUE AMBIENTAL 
Desde este enfoque, los procesos educativos se 
orientan hacia la formación de personas con 
conciencia crítica y colectiva sobre la 
problemática ambiental y la condición del cambio 
climático a nivel local y global, así como sobre su 





Además, implica desarrollar prácticas 
relacionadas con la conservación de la 
biodiversidad, del suelo y el aire, el uso sostenible 
de la energía y el agua, la valoración de los 
servicios que nos brinda la naturaleza y los 
ecosistemas terrestres y marinos, la promoción de 
patrones de producción y consumo responsables y 
el manejo adecuado de los residuos sólidos, la 
promoción de la salud y el bienestar, la 
adaptación al cambio climático y la gestión del 
riesgo de desastres y, finalmente, desarrollar 
estilos de vida saludables y sostenibles. 
ENFOQUE ORIENTACIÓN AL 
BIEN COMÚN 
El bien común está constituido por los bienes que 
los seres humanos comparten intrínsecamente en 
común y que se comunican entre sí, como los 
valores, las virtudes cívicas y el sentido de la 
justicia. A partir de este enfoque, la comunidad es 
una asociación solidaria de personas, cuyo bien 
son las relaciones recíprocas entre ellas, a partir 
de las cuales y por medio de las cuales las 
personas consiguen su bienestar. Este enfoque 
considera a la educación y el conocimiento como 
bienes comunes mundiales. Esto significa que la 
generación de conocimiento, el control, su 
adquisición, validación y utilización son comunes 
a todos los pueblos como asociación mundial13. 
ENFOQUE BÚSQUEDA DE LA 
EXCELENCIA 
La excelencia significa utilizar al máximo las 
facultades y adquirir estrategias para el éxito de 
las propias metas a nivel personal y social. La 
excelencia comprende el desarrollo de la 
capacidad para el cambio y la adaptación, que 
garantiza el éxito personal y social, es decir, la 
aceptación del cambio orientado a la mejora de la 
persona: desde las habilidades sociales o de la 
comunicación eficaz hasta la interiorización de 
estrategias que han facilitado el éxito a otras 
personas15. De esta manera, cada individuo 
construye su realidad y busca ser cada vez mejor 
para contribuir también con su comunidad. 





















































Cuadro de definiciones 
 
CONCEPTO DEFINICIÓN 
VALORES – ACTITUDES  
Responsabilidad   
- Mostrar constancia en el trabajo  
 
Respeto 
- Trabajo en equipo 
      
 
CAPACIDADES - DESTREZAS 
Comprensión 
Identificar, Calcular  
Resolución de Problemas 
Procesar información, Aplicar algoritmos 
 
 
Resuelve problemas de cantidad 
 
- Adición y sustracción hasta el 20 (sin 
canje) 




Resuelve problemas de forma, movimiento y 
localización 
 
- Formas geométricas 
- Expresiones espaciales(detrás de, 























































Adición – sustracción Suma y resta con números, con y sin llevar hasta la centena de mil. 
Área Unidad de superficie que equivale a 100 metros cuadrados 
Centena Conjunto formado por 100 unidades 
Comparación Es establecer una relación cuantitativa de números 
Conjuntos 
Grupo de elementos de una misma clase, sin embargo existen 
conjuntos formados por un único elemento llamado conjunto 
unitario y vacío, respectivamente. 
Cuantificadores 
Son palabras o símbolos que expresan cantidad, pertenece a la 
lógica. Por ejemplo: muchos, pocos, algunos, ninguno, todo, nada, 
más, menos, igual, mayor, menor. 
Cuerpos geométricos Figuras en el espacio asociadas a objetos concretos del entorno. 
Decena Conjunto formado por 10 unidades. 
Gráfico de barras 
Representación de información en rectángulos ubicados en ejes 
coordenados. 
Líneas y segmentos 
Línea formada por segmentos consecutivos, de forma que el 
extremo de uno coincide con el origen de otro. 
Mitad Cada una de las dos partes en que se divide un todo. 
Multiplicación 
Operación aritmética que consiste en sumar tantas veces un número 
como lo indica otro número. Ambos son los factores y el resultado 
es el producto 
Multiplicación – 
división 
Multiplicación de números con dos dígitos en el segundo factor y 
Multiplicación y división de números por potencias de 10. División 
con un dígito en el dividendo. 
Números ordinales Expresa idea de orden o sucesión 
Operaciones con 
conjuntos 
Son las diferentes maneras en que se pueden relacionar dos o más 
conjuntos de manera que se obtenga como resultado otro conjunto. 
Operadores lógicos 
Designamos a aquellos operadores que nos permiten conectar un 
par de propiedades (+, -, * y /). 
Perímetro Corresponde a la suma de las longitudes de sus lados 
Pictogramas 
Tipo de gráfica estadística en la que se emplea un dibujo o icono 
como unidad de medida de datos 
Polígonos Porción de un plano limitado por líneas 
Secuencias gráficas Conjunto de figuras, cantidades u operaciones ordenadas de 
acuerdo a una regla determinada 
Secuencias numéricas Llamadas, también series, es una sucesión de números que guardan 
entre sí una relación. 
Unidades de medida Es una magnitud creada para medir la distancia entre dos puntos. 
Por ejemplo: el metro y el kilómetro 









































3. Relaciona e identifica en qué lugar va cada palabra del recuadro.  
a) Ines está_________________________de Juan.  
b) Pablo va _________________________de Juan  
c) Juan está ________________________ Ines y Pablo  
d) Las palomas vuelan hacia la ________________________ 





Nombres y apellidos: _________________________________________________                        
Área: Matemática                    Grado: 2°        Sección: A-B    Fecha: _________            
Profesoras: Huamani Alicia, Huamani Thalia y Tamayo Luisa 
delante, detrás, al medio, derecha, izquierda 
Inés  Pablo   Juan  





















































¿Cuántos cuadrados hay?_____________ 
 
¿Cuántos rectángulos hay? ____________ 
 
¿Cuántos triángulos hay? _____________ 
 















1. Identifica el signo de cada operación, luego encierra de azul las adiciones y de 


























1. Resuelve los siguientes problemas, sigue los pasos indicados.  
 
A. Lee el problema 1; subraya los datos de rojo y la pregunta de azul. Luego, escribe 
los datos en el recuadro.   
 












Capacidad: Comprensión   Destreza: Calcular 













Pablo tiene 9 
lápices, y 
Arturo tiene 5 
























































B. Después de leer el problema, encierra qué operación debes realizar. 
 
                
 
 

















2. Ahora que ya recordaste los pasos para resolver un problema, resuelve el 
problema 2 siguiendo los pasos anteriores.  
 









































Ana tiene 12 






Adición   Sustracción 































según el color 




colorea tres de 
los elementos, 
según el color 




colorea dos de 
los elementos, 
según el color 




colorea una o 
ninguna de los 
elementos, 
según el color 
que se indica. 
Relación 
Colorea todas 






las figuras de la 
imagen 
siguiendo la 
clave del color 
anterior. 
Colorea pocas 
las figuras de 
la imagen 
siguiendo la 
clave del color 
anterior. 
Colorean 
ninguna de las 
figuras de la 
imagen 
siguiendo la 

























las una o 
ninguna 
preguntas. 
Capacidad: Comprensión Destreza: Identificar 
EVALUACIÓN DIAGNÓSTICA 
Nombres y apellidos……………………………………………………..Fecha…………… 




























































































la solución del 
problema  







por tanto el 
resultado es 
incorrecto 
No da solución 
al problema lo 
hace de manera 
incorrecta 





3.1.11. Programación anual 
 
PROGRAMACIÓN ANUAL DE MATEMÁTICA 
1. Institución educativa: L’Hermitage School         2. Nivel: Primaria          3. Grado: 2°  
4. Sección/es: A-B        5. Área: Matemática         6. Profesor(a): Huamani Alicia, Huamani Thalia y Tamayo Luisa 
CONTENIDOS MEDIOS MÉTODOS DE APRENDIZAJE 
Bimestre I 
I.  Resuelve problemas de cantidad  
1.1. La decena 
1.2.Operaciones con números naturales de dos cifras: adición y 
sustracción 
II. Resuelve problemas de regularidad equivalencia y cambio  
2.1. El tablero posicional con números naturales de dos cifras  
2.2. Conjuntos: Concepto, cardinal, representación y equivalencia 
III. Resuelve problemas de movimiento, forma y localización 
3.1. Punto, recta y plano  
3.2. Desplazamientos: derecha, izquierda; arriba, abajo; delante y detrás; 
encima, debajo; posterior y anterior. 
IV. Resuelve problemas de gestión de datos e incertidumbre 
4.1. Datos cualitativos (color de los ojos: pardos, negros; plato favorito: 
cebiche, arroz con pollo, etc.) 
Bimestre II 
I.  Resuelve problemas de cantidad  
1.1. La centena 
1.2. Operaciones con números naturales de tres cifras: adición y 
sustracción 
1.3. Elementos de la adición y sustracción 
1.4. Los números pares e impares  
1.5. El doble de un número natural de 2 cifras. 
1.6. La mitad de números pares de 2 cifras 
II.  Resuelve problemas de regularidad equivalencia y cambio  
2.1. El tablero posicional con números naturales de tres cifras  
2.2. Secuencias y patrones aditivos con números de hasta 3 cifras 
III. Resuelve problemas de gestión de datos e incertidumbre  
3.1. Nociones de posible o imposible Representaciones concretas y 
gráficas 
Bimestre III 
I.  Resuelve problemas de cantidad  
1.1. La unidad de millar 
1.2. Operaciones con números naturales de hasta 4 cifras: adición y 
sustracción 
II.  Resuelve problemas de regularidad equivalencia y cambio  
2.1. Tablero posicional con números naturales de cuatro cifras  
2.2. Magnitud: La masa (objetos)  
2.3. Secuencia de patrones (gráficos y numéricos) 
2.4. Sistema monetario peruano: Monedas y billetes (equivalencias) 
III.  Resuelve problemas de movimiento, forma y localización 
3.1. Figuras geométricas bidimensionales y sus elementos  
Bimestre IV 
I.  Resuelve problemas de cantidad  
1.1. Operaciones con números naturales: Multiplicación (Tabla del dos, 
del tres y del cuatro) 
1.2. Los números ordinales 
II. Resuelve problemas de regularidad equivalencia y cambio  
2.1. Unidades no convencionales de medición. 
2.2. Magnitud: Tiempo (horas, días, meses). 
2.3. Magnitud: La longitud  
III.  Resuelve problemas de gestión de datos e incertidumbre  
3.1. La encuesta  
3.2. Organización de datos: Tablas de frecuencia, pictogramas y gráficos 
de barras simples. 
3.3. Probabilidad: Nociones de posible e imposible.  
 Identificación de los elementos de una expresión matemática o de 
enunciado, mediante la lectura atenta del texto y la evocación de los 
conceptos previos.  
 Identificación de algoritmos útiles para resolver situaciones 
problemáticas mediante la observación de los mismos. 
 Cálculo de algoritmos matemáticos mediante la aplicación de 
técnicas con operaciones diversas.  
 Cálculo mental y escrito de ejercicios diversos mediante técnicas 
heurísticas. 
 Decodificación de lenguaje gráfico y simbólico realizando 
ejercicios apropiados. 
 Decodificación de datos con ejercicios. que se nos ofrecen a través 
de enunciados, expresiones simbólicas, representaciones gráficas, 
etc. 
 Representación de datos mediante diagramas, tablas y gráficos 
diversos, figuras geométricas, etc. utilizando los instrumentos 
adecuados como tablas para completar la información.  
 Representación de datos mediante diagramas de Ven, tablas y 
gráficos diversos, utilizando los instrumentos adecuados. 
 Explicación de problemas resueltos preparando una actividad 
posterior sobre el tema expuesto.   
 Explicación datos estadísticos, gráficas y simbólicas, relacionando 
los conceptos puestos en ellas. 
 Procesamiento de información a través de la percepción de los 
fenómenos, lectura atenta y comprensiva de los enunciados de los 
problemas, de la interpretación de diagramas diversos, como barras, 
pictogramas, utilización de algoritmos, etc. 
 Procesamiento de información para la resolución de problemas 
mediante la utilización de estrategias adecuadas, en función a la 
naturaleza del problema, usando algoritmos de todo tipo, métodos 
gráficos o numéricos. 
 Aplicación de fórmulas matemáticas para obtener medidas, 
mediante la realización de ejercicios adecuados. 
 Aplicación de algoritmos en la solución de problemas de distinto 
tipo, mediante la realización de ejercicios propuestos por el 
profesor. 
 Interpretación crítica de infografías, maquetas y gráficos 
estadísticos, a través de la observación personal y el diálogo 
posterior por parejas o tríos, la respuesta a preguntas que formula el 
profesor, mediante la técnica del cuestionario, etc.  
 Interpretación de códigos diversos, esquemas, lectura de tablas, 
infografías, pictogramas, croquis, planos, maquetas, mapas, 
gráficos de todo tipo, resultados de experimentos, datos de un 
instrumento de medida, ilustraciones, cuentos, fábulas, etc. 
explicándolos a los compañeros con el lenguaje adecuado. 
Resolución de problemas mediante la lectura y comprensión de los 
enunciados, la evocación con contenidos previos, utilizando 
esquemas, tablas, ecuaciones, etc. 
 Resolución de problemas matemáticos de diferente complejidad, 
siguiendo los procesos mentales adecuados. 
 Resolución de problemas utilizando dibujos, material concreto, 
esquemas, relacionando el problema con otros ya conocidos y 
resueltos, utilizando algoritmos diversos. 
CAPACIDADES FINES VALORES-ACTITUDES 
1. CAPACIDAD: Comprensión 
- Identificar 
- Calcular  
2. CAPACIDAD: Comunicación Matemática  
- Representar gráficamente 
- Explicar 
- Trabajo en equipo 
3. CAPACIDAD: Resolución de Problemas 
- Resolver problemas 
- Interpretar  
1. VALOR: Responsabilidad 
- Ser puntual 
- Mostrar constancia en el trabajo 
2. VALOR: Solidaridad 
- Mostrar una actitud  democrática 
- Compartir lo que se tiene 
3. VALOR: Respeto 
- Trabajo en equipo 





3.1.11. Marco Conceptual de los contenidos 
 
 
MATEMATICA – 2° GRADO 
 MARCO CONCEPTUAL DEL ÁREA  
Bimestre I 
 
I. Resuelve problemas de cantidad  
1.1. La decena 
1.2. Operaciones con números naturales 
de dos cifras: adición y sustracción 
II. Competencia: Resuelve problemas de 
regularidad equivalencia y cambio  
2.1. El tablero posicional con números 
naturales de dos cifras  
2.2. Conjuntos: Concepto, cardinal, 
representación y equivalencia 
III. Resuelve problemas de movimiento, 
forma y localización 
3.1. Punto, recta y plano  
3.2. Desplazamientos: derecha, 
izquierda; arriba, abajo; delante y 
detrás; encima, debajo; posterior y 
anterior. 
IV. Resuelve problemas de gestión de 
datos e incertidumbre 
4.1. Datos cualitativos (color de los 
ojos: pardos, negros; plato favorito: 








I. Resuelve problemas de cantidad  
1.1. La centena 
1.2. Operaciones con números 
naturales de tres cifras: adición y 
sustracción 
1.3. Elementos de la adición y 
sustracción 
1.4. Los números pares e impares  
1.5. El doble de un número natural de 
2 cifras. 
1.6. La mitad de números pares de 2 
cifras 
II. Resuelve problemas de regularidad 
equivalencia y cambio  
2.1. El tablero posicional con 
números naturales de tres cifras  
2.2. Secuencias y patrones aditivos 
con números de hasta 3 cifras 
III. Resuelve problemas de gestión de 
datos e incertidumbre  
3.1. Nociones de posible o imposible 





I. Resuelve problemas de cantidad  
1.1. La unidad de millar 
1.2. Operaciones con números 
naturales de hasta 4 cifras: adición y 
sustracción 
II. Resuelve problemas de regularidad 
equivalencia y cambio  
2.1. Tablero posicional con números 
naturales de cuatro cifras  
2.2. Magnitud: La masa (objetos)  
2.3. Secuencia de patrones (gráficos 
y numéricos) 
2.4. Sistema monetario peruano: 
Monedas y billetes (equivalencias) 
III. Resuelve problemas de movimiento, 
forma y localización 
3.1. Figuras geométricas 




I. Resuelve problemas de cantidad  
1.1. Operaciones con números 
naturales: Multiplicación (Tabla del 
dos, del tres y del cuatro) 
1.2. Los números ordinales 
II. Resuelve problemas de regularidad 
equivalencia y cambio  
2.1. Unidades no convencionales de 
medición. 
2.2. Magnitud: Tiempo (horas, días, 
meses). 
2.3. Magnitud: La longitud  
III. Resuelve problemas de gestión de 
datos e incertidumbre  
3.1. La encuesta  
3.2. Organización de datos: Tablas de 
frecuencia, pictogramas y gráficos de 
barras simples. 
3.3. Probabilidad: Nociones de 








3.2. Programación específica 
3.2.1. Unidad de aprendizaje 1 y actividades 
 
PROGRAMACIÓN DE UNIDAD DE APRENDIZAJE Nº 1  DE MATEMÁTICA 
1. Institución educativa: L’Hermitage School         2. Nivel: Primaria          3. Grado: 2°  
4. Sección/es: A-B        5. Área: Matemática         6. Unidad: I     7. Tema: Números hasta el 99     8. Sesiones de clase: 24                                                                                                       
9. Profesor(a): Huamani Alicia, Huamani Thalia y Tamayo Luisa 
CONTENIDOS MEDIOS MÉTODOS DE APRENDIZAJE 
I unidad  
I. Resuelve problemas de cantidad  
 La decena 
 Representación de los números hasta el 50  
 Comparación de números naturales hasta el 50  
 Orden de números hasta el 50  
 Lectura y escritura de números hasta el 50  
 Adición de números hasta el 50 sin canje  
 Situaciones problemáticas de adición sin canje de números 
hasta el 50 
 Sustracción de números hasta el 50 sin canje  
 Situaciones problemáticas de sustracción sin canje de 
números hasta el 50 
 Adición de números hasta el 50 con canje  
 Situaciones problemáticas de adición con canje de números 
hasta el 50 
 Sustracción de números hasta el 50 con canje 
 Situaciones problemáticas de sustracción con canje de 
números hasta el 50 
II. Competencia: Resuelve problemas de regularidad equivalencia y cambio  
 El tablero posicional  
 Descomposición y composición de números hasta el 50 
 Equivalencias de números hasta el 50 
 Notación desarrollada de números hasta el 50 
 Concepto de conjunto  
 Representación de conjunto (entre llaves y diagramas) 
 Clasificación de elementos 
 Pertenencia y No pertenencia 
III. Resuelve problemas de movimiento, forma y localización 
 Punto, recta y plano  
IV. Resuelve problemas de gestión de datos e incertidumbre 
 Datos cualitativos (color de los ojos: pardos, negros; plato 
favorito: cebiche, arroz con pollo, etc.) 
 
 
 Identificación de los criterios de clasificación en la formación de conjunto 
(color, tamaño, forma), utilizando tarjetas gráficas.  
 Representación gráfica de los conjuntos en llaves y diagramas de Venn 
empleando material no estructurado. 
 Representación gráfica de la decena utilizando material concreto.  
 Representación gráfica de los números naturales hasta el 50 utilizando el 
material "multi-base".  
 Explicación de la pertenencia y no pertenencia de un conjunto a través 
de la resolución de ejercicios propuestos.  
 Representación gráfica de la pertenencia y no pertenencia de un conjunto 
a través de material concreto.  
 Identificación de los signos (mayor, menor o igual) al comparar los 
números naturales hasta el 50 mediante la utilización de material gráfico.  
 Ordenanza de los números hasta el 50 de forma ascendente y descendente 
utilizando material concreto. 
 Identificación en el tablero posicional los números naturales hasta el 50 
utilizando "La Yupana".  
 Identificación de los números naturales hasta el 50 a través de su lectura y 
escritura utilizando material no estructurado. 
 Representación gráfica de la descomposición y composición de números 
naturales hasta el 50 completando el cuadro de descomposición.  
 Trabajo en equipo acciones de agregar y juntar números naturales hasta 50 
sin canje mediante la resolución de ejercicios propuestos.  
 Explicación el punto, recta y plano en el salón de clase, utilizando 
material no estructurado.  
 Calculo la sustracción de números hasta el 50 sin canje a través de la 
resolución de ejercicios propuestos.. 
 Explicación de datos cualitativos a través de la observación y guía de una 
ficha. 
 Identificación de equivalencia de números hasta el 50 a través de 
ejercicios propuestos. 
 Explicación de la notación desarrollada de números hasta el 50 empleando 
el tablero posicional y el ábaco. 
 Calculo de la adición de números hasta el 50 con canje y desarrolla 
situaciones de problemas aplicando correctamente el canje, empleando 
material multi-base. 
 Calculo de la sustracción de números hasta el 50 con canje a través del 
uso de cuentas. 
 Resolución de problemas de adición y sustracción con canje de números 
hasta el 50, utilizando diversos algoritmos en el tablero posicional. 
CAPACIDADES FINES VALORES-ACTITUDES 
  1.   CAPACIDAD: Comprensión 
-Identificar 
-Calcular  
  2.   CAPACIDAD: Comunicación Matemática  
-Representar Gráficamente 
-Explicar 
-Trabajo en equipo 




1. VALOR: Responsabilidad 
- Ser puntual 
- Mostrar constancia en el trabajo 
 
2. VALOR: Respeto 













Identificar los criterios de clasificación en la formación de conjuntos (color, tamaño, forma), 
utilizando tarjetas gráficas, mostrando constancia en el trabajo.  
 
Inicio 
- Motivación: Participa del juego de "la clasificación", siguen las indicaciones del docente:  
 
 
- Recojo de saberes previos: ¿Se puede dar un nombre a los equipos que se formaron? ¿Qué 
hiciste para agruparte de esa forma? 
- Conflicto cognitivo: ¿Cómo se forman los conjuntos? 
 
Proceso 
        -     Observa la imagen 1 de forma individual. 













             https://bit.ly/2WyUJ4R 
 
- Reconoce los criterios de clasificación en la formación de conjuntos mediante el seguimiento 
de instrucciones.  
- Manipula diversos bloques lógicos y responden: ¿Cómo podemos agrupar los bloques? Si 
agrupo las figuras pequeñas y las grandes ¿Qué criterio estoy utilizando? y si los agrupo de 









Responden: ¿De qué manera 
podemos agruparlos? ¿Se 






- Reconoce las características de los bloques y responden: ¿Cómo podemos agruparlos? Si uso 
el criterio color, ¿Qué figuras puedo agrupar? Luego, clasifica en parejas según el criterio 
que deseen utilizar (forma, tamaño, color) 
 
 
CRITERIO SÍ NO 
Forma   
Color    
Tamaño   
 
- Relaciona los elementos de los bloques considerando un solo criterio en equipos de tres y en 
un papelógrafo, luego dibuja su clasificación.  
- Nombra el conjunto y comentan de forma voluntaria como lo hicieron.  
 
Salida 
- Evaluación: Identifica los criterios de los conjuntos realizando la ficha de aplicación Nº 1. 
- Metacognición: ¿Qué aprendí hoy? ¿Cómo aprendí los conjuntos? ¿Para qué me sirve saber 
sobre los criterios de clasificación de conjuntos? 
- Transferencia: Con ayuda de sus padres, ordenen los cubiertos utilizando los criterios 




Representar gráficamente los conjuntos en llaves y diagramas de Venn empleando material no 
estructurado, trabajando en equipo.  
 
Inicio 
- Motivación: Manipula no estructurado como: chapas, ganchos y palitos de colores todos 
mezclados. Se agrupa bajo el criterio que deseen (tamaño-forma-color). 
- Recojo de saberes previos: ¿Que han realizado? ¿Se puede agrupar de otra forma?  
- Conflicto cognitivo: Sí solo tuviera palitos de colores, ¿con qué criterio puedo formar los 
conjuntos? ¿Qué es el diagrama de Venn? 
 
Proceso 
- Manipula los botones (de colores y de diversos tamaños) en parejas. Responden: ¿Cómo lo 
podemos agrupar? ¿Si lo agrupamos por color, que colores usaríamos? ¿Si lo agrupamos por 
tamaño? 
- Identifica los criterios en forma individual, luego observa un esquema sobre el diagrama de 
Venn y el uso de llaves y participa del dialogo dirigido. ¿Es la estrella un tipo de diagrama? 


















































- Elige el diagrama que utilizarán y lo dibujan en una cartulina. Trabajan en parejas. 
 
- Realiza la representación de los conjuntos de forma clara y presentan de forma voluntaria.  
 
Salida 
- Evaluación: Representa gráficamente los conjuntos utilizando el diagrama de Venn y el de 








ENTRE LLAVES DIAGRAMA DE 
VENN 











A= {do, re, mi, 
fa, sol, la, si} 







CRITERIOS SI NO 
Selecciono los elementos utilizando algún criterio   
Organizo los elementos en un diagrama    
Trabajo en equipo   
Realicé la representación     
 
- Metacognición: ¿Qué aprendí hoy? ¿Qué es el diagrama de Venn? ¿Cómo aprendí a 
representar los conjuntos? ¿Para qué me sirve agrupar los conjuntos entre llaves o en un 
diagrama de Venn?  
- Transferencia: Representa dos conjuntos de lo que encuentres en casa en una hoja, tráelo la 




Representar gráficamente la decena utilizando material concreto, mostrando constancia en el trabajo. 
 
Inicio 
- Motivación: Participa del juego "la liga" donde los estudiantes pasarán la liga a través de 
todo su cuerpo, primero de forma individual luego en grupos de dos, tres, cuatro... 10 
personas. Sigue la indicación de la maestra. *Importante resaltar que se mantendrán tomados 
de la mano mientras se incrementa el grado de dificultad del juego.  
- Recojo de saberes previos: ¿Qué hemos realizado? ¿Fue fácil o difícil pasar la liga? ¿Cuál 
fue el número de la última agrupación? ¿Alguna vez te has agrupado de 10 en 10? 




- Observa varias imágenes y colocan el número total de elementos que encuentran de forma 











- Identifica los elementos que se encuentran en la imagen y los agrupan de a 10 en 10 
realizando una circunferencia. Escucha una breve explicación de la maestra (la agrupación 
de 10 unidades equivale a una decena) participando del dialogo interactivo.*se muestra 1 























- Organiza diversos elementos que obtienen al abrir la cartuchera agrupándolos de 10 en 10.  
- Elige cómo desean presentarlo y se les brinda plastilina para que realicen la representación 
(lápices, colores, plumones, borrador, tajador, etc.) de sus elementos ya agrupados en grupo 
de 4. 
- Realiza la representación de los elementos y lo colocan en un cartón delgado de forma clara, 
denominan a los grupos de 10 (decenas) y a lo que sobra (unidades) 
 
Salida  
- Evaluación: Representa gráficamente la decena utilizando material concreto y gráfico 
mediante una ficha de aplicación N° 2.  
- Metacognición: ¿Qué son las decenas? ¿Fue importante saber sobre este tema? ¿Me servirá 
conocer sobre la decena?  




Representar gráficamente los números naturales hasta el 50 utilizando el material "multi-base", 
trabajando en equipo  
 
Inicio 
- Motivación: Forma equipos de 6 y representan números con su cuerpo, siguen la indicación 
de la maestra: 25, 13, 41, etc. 
- Recojo de saberes previos: ¿Qué números realizaron? ¿Fue sencillo representar los números 
con su cuerpo? 
- Conflicto cognitivo: ¿Existe otras formas de representarlo? ¿Podría mencionar una? 
 
Proceso 





















- Recibe una cartilla con un número y en parejas organizan la forma en cómo lo ubicarán.  











- Elige la mejor forma de colocar el material multi-base y poner el primer número. Luego, 
inicia un mini-concurso, donde cada equipo tratará de representar el número de la cartilla 
más rápido.  
- Realiza la representación de forma clara haciendo uso del material multi-base en equipos y lo 
muestra a la clase.  
 
Salida  
- Evaluación: Representa gráficamente los números hasta el 50 utilizando material multi-base, 
a través de una lista de cotejo.  
 
CRITERIOS AD A B C 
Manipula el material multi-base adecuadamente     
Observa la cartilla e identifican el número     
Representa el número de la cartilla     
Trabaja en equipos     
 
- Metacognición: ¿Que logré aprender hoy? ¿Cómo aprendí a representar los números 
naturales hasta el 50? ¿El material multi-base, fue de mucha ayuda? ¿Entonces, cuál es la 
otra forma de representar los números naturales? 
- Transferencia: Muéstrale a un amigo cómo logras representar un número en material multi-






















Explicar la pertenencia y no pertenencia de un conjunto a través de la resolución de ejercicios 
propuestos, mostrando constancia en el trabajo.  
 
Inicio 
- Motivación: Escucha una historia breve: Marcos es un niño de 7 años, que desconoce si 
pertenece a Perú o a otro país. Él ha buscado información y ha preguntado a sus padres sobre 
su origen. Después de mucho buscar, concluyó que pertenece a Perú y no a otro país.  
- Recojo de saberes previos: ¿De qué trata la historia? ¿Cuál era la dificultad de Marcos? ¿A 
qué país pertenece Marcos?  
- Conflicto cognitivo: ¿Qué significa la palabra pertenece?   
 
Proceso 



















- Utiliza las cartillas para indicar si pertenece o no pertenece respondiendo. ¿Qué significa el 








- Comprende la información otorgada por la maestra sobre el símbolo que debe usar para dar a 
conocer la pertenencia y la no pertenencia. Recibe objetos diversos y lo agrupa formando un 
conjunto en parejas, deja algunos fuera del conjunto. 
- Organiza el conjunto y coloca si cada elemento pertenece o no al conjunto que hayan creado. 
*Por ejemplo: conjunto de útiles escolares. A= {borrador, lápiz, goma, tijera, libro, ganador, 















































- Selecciona los materiales que empleará, en equipos y verifica si utilizará un papelógrafo, 
material visual (las cartillas de cada elemento) o material concreto para presentar su ejemplo 
sobre pertenecía y no pertenencia.  
 
Salida 
- Evaluación: Explica la pertenencia y no pertenencia de un conjunto empleando material 
concreto observando los criterios de la lista de cotejo. 
 
CRITERIOS SÍ NO 
Selecciono de forma adecuada los elementos   
Utilizo las cartillas de pertenencia no pertenencia adecuadamente.    
Lo presentado es creativo y significativo   
Utilizo un tono adecuado de su voz   
Explicó creativamente   









- Metacognición: ¿Qué conociste el día de hoy? ¿Es algo qué se da en nuestra vida diaria? 
¿Qué significa pertenencia y no pertenencia? A partir de lo escuchado en las explicaciones, 
¿El horno de una pollería pertenece al baño de una casa? ¿Los platos pertenecen a la 
biblioteca? 
- Transferencia: Observa a tu alrededor y verifica qué elementos pertenecen a tu salón de 




Representar gráficamente la pertenencia y no pertenencia de un conjunto a través de material 
concreto, mostrando constancia en el trabajo.  
 
Inicio 
- Motivación: Manipula palitos de chupetes de diversos colores y forman conjuntos bajo el 
criterio de color. Luego, en parejas le dan un nombre a cada conjunto formado.  
- Recojo de saberes previos: ¿El palito de color rojo es parte del conjunto de palitos de color 
verde? ¿El palito azul pertenece al conjunto rojo? ¿Cómo saber si dichos elementos 
pertenecen a cada conjunto? 
- Conflicto cognitivo: ¿Cuál es el símbolo de la pertenencia? ¿Si lo agrupara con otro criterio, 
pueden todos pertenecer a un mismo conjunto? 
 
Proceso 
- Observa cartillas de diversos animales y números. Coloca 2 conjuntos. ¿Qué símbolo puedo 




























.1     .3 
.5            .4 
.2 





























- Recibe bloques lógicos y piensan cómo agruparnos Forma equipos de cuatro estudiantes.  
- Organiza y agrupan los bloques bajo un criterio que seleccionen (forma, tamaño, color). Crea 
dos conjuntos y le dan un nombre.  Recibe cartillas de pertenencia y no pertenencia. Propone 
tres afirmaciones en un pape A3 utilizando las cartillas de forma apropiada.  
- Realiza la representación de forma voluntaria y lo dan a conocer a toda la clase.  
 
SALIDA 
- Evaluación: Representa la pertenencia y no pertenencia de un conjunto realizando una ficha 
de aplicación N° 3. 
- Metacognición: ¿Qué logre aprender? ¿Cómo es el símbolo de pertenencia y no pertenencia? 
Recuerda lo que hiciste al inicio y responde: ¿si agrupara los palitos con otro criterio, pueden 
pertenecer a un mismo conjunto? 





Identificar los signos (mayor, menor o igual) al comparar los números naturales hasta el 50 mediante 
la utilización de material gráfico, siendo puntuales. 
 
Inicio 
- Motivación: Busca números del 1-50 en la "caja mágica" y lo coloca en la pizarra. Ubican 4 








- Recojo de saberes previos: ¿Qué han realizado? ¿Fue fácil ubicar el número mayor? ¿Qué 
tuvieron que hacer para encontrarlo?  
- Conflicto cognitivo: ¿Qué signo utilizan saber si 15 es mayor que 45? ¿Se puede averiguar, 
























                          https://bit.ly/2DW7I9z                       https://amzn.to/2DhZo2f 
 
- Identifica los datos respondiendo las siguientes preguntas ¿Cuántos globos tiene María? 
¿Cuántos globos tiene Pedro? ¿Qué hacemos para saber quién tiene más? 
 
Cantidad de globos de 
María  
 

















- Recibe chapas y de forma individual agrupa la cantidad que desee en un solo conjunto. 
 
- Identifica la cantidad de chapas que tiene y lo escribe en una hoja.  
Ejemplo: 
 






- Completa el cuadro con las cantidades que han anotado en su papel en parejas. * Cada uno de 
los estudiantes anota sus cantidades en el recuadro. 
 
 
María tiene 6 globos y Pedro tiene 8 globos. ¿Quién tiene 
más?  
PEDRO MARÍA  
32 48 12 





















- Compara los números utilizando los signos <, > o = en parejas, y entrega el cuadro. El equipo 




- Evaluación: Compara los números naturales utilizando los símbolos adecuados <, > o = 
mediante una ficha de aplicación N° 4.  
- Metacognición: ¿Qué aprendí hoy? ¿Para qué me sirve saber comparar números? 
Recordando el juego realizado al inicio, responden: ¿Qué signo utilizo para dar a conocer el 
número más pequeño? 
- Transferencia: Enumera en una hoja la cantidad de juguetes, tenedores, polos, vasos, etc. 
Luego, con ayuda de tus padres coloca el signo <, > o = convenientemente. Por ejemplo: 
 
Elementos  Cantidad <, > o  = Elementos Cantidad 
Tenedores   Cucharas  
Vasos   Tazas  
Carritos   peluches  





Ordenar los números hasta el 50 de forma ascendente y descendente utilizando material concreto, 
trabajando en equipo. 
 
Inicio 
- Motivación: Ubica los números que están pegados en la pared en equipos de cuatro. Luego, 































- Conflicto cognitivo: ¿Por qué es importante ordenar los números naturales? 
 
Proceso 
- Observa el siguiente esquema y responden: ¿de cuantas formas podemos ordenar los 

























- Decide de qué forma lo ordenarán (ascendente - descendente) y lo coloca en una cartulina. 
Luego, muestra el ejemplo voluntariamente.    
 
Salida 
- Evaluación: Ordena los números hasta el 50 utilizando una ficha de aplicación N° 5. 
- Metacognición: ¿Es importante conocer sobre la comparación de forma ascendente y 
descendente? ¿Te ayudo realizar ejemplos con cartillas numéricas? ¿Por qué es importante 
ordenar los números naturales? 
- Transferencia: Anota diversos números en una hoja, y con la ayuda de tu mejor amigo 





Identificar en el tablero posicional los números naturales hasta el 50 utilizando "La Yupana" 
mostrando constancia en el trabajo. 
 
Inicio 
- Motivación: Manipula fichas de póker de las cuales cada una tiene un valor. Las fichas 
blancas valen las unidades, las fichas de color azul son las decenas y las fichas de color rojo 






































- Escucha las indicaciones del juego por parte de la maestra, cada ficha equivale a las unidades, 
decenas y centenas. Observa números en la pizarra e intenta representarlos con las fichas que 
tiene trabajando en equipos de cuatro.   
- Recojo de saberes previos: ¿Qué hiciste? ¿Fue sencillo representar los números que hay en 
la pizarra? 
- Conflicto cognitivo: ¿Qué es el tablero posicional?  
 
Proceso 
- Escucha una breve explicación por parte de la maestra y el uso adecuado de la Yupana. 
Recibe fichas de póker y su tabla e intenta formar sus propios números dentro de la Yupana.   
 
LA YUPANA 
UM C D U 
UNIDADES DE 
MILLAR 
CENTENAS DECENAS UNIDADES 













- Coloca las fichas, luego menciona el número.  
- Reconoce las características de los números que irá representando en parejas y lo coloca en su 
cartilla.  
LA YUPANA 
UM C D U 
UNIDADES DE 
MILLAR 
CENTENAS DECENAS UNIDADES 
  2 2 




- Relaciona las fichas considerando la equivalencia de cada color.  











- Evaluación: Identifica en el tablero posicional los números naturales hasta el 50 utilizando 
"La Yupana" mediante una lista de cotejo. 
- Metacognición: ¿Qué logré aprender hoy? ¿Fue útil reconocer el tablero de valor posicional? 
¿Qué es el tablero posicional? 





Identificar los números naturales hasta el 50 a través de su lectura y escritura utilizando material no 
estructurado, siendo puntuales en la entrega.  
 
Inicio 
- Motivación: Participa activamente del juego “Salta en los números” con un tablero de los 
números en el piso. Forma un número de dos cifras, para lo cual deben brincar sobre dos 
números distintos. Luego, mencionan que numero se formó y lo dice en voz alta.  * Solo 
pueden pisar como máximo 2 números y luego deben salir del recuadro, y sigue el próximo 
voluntario.  
 
1 2 5 8 3 
4 6 7 1 2 
9 4 3 9 5 
3 8 1 4 1 
7 2 5 8 6 
 
- Recojo de saberes previos: ¿Qué tuvieron que realizar para conseguir formar los números? 
¿Qué números formaron? ¿Fue complejo formar los números?  
- Conflicto cognitivo: ¿Sabes cómo escribir alguno de esos números que formaste? 
 
Proceso 










- Cuenta una parte de las tapitas en equipos de cuatro, luego coloca los números completando 
el siguiente recuadro. 
 
El director de la escuela nos ha 
obsequiado más tapitas para nuestro 
sector de Matemática deseamos 








NÚMERO COMO SE LEE 
27  
 
- Reconoce las características de los elementos en sus mismos equipos, forma una fila con las 
tapitas. ¿Se puede agrupar de 10 en 10?  
- Relaciona la cantidad de los elementos agrupándolos de 10 en 10, y pasa a contar cuanto hay 
en total. Observa un ejemplo sencillo de cómo escribir los números del 1 al 30. Y se 
menciona que a partir del 31 se utiliza el conector “y”.  
 
Ejemplo:  
19                Diecinueve 
25                Veinticinco 
 
Pero a partir del 31, ejemplo:  
 
36 se escribe             Treinta y seis  
 
- Señala la cantidad de tapitas que hay en su grupo y escribe como se lee completando la tabla 




NÚMERO CÓMO SE LEE 
25 Veinticinco 




NÚMERO CÓMO SE LEE 






- Evaluación: Identifica la lectura y escritura de los números naturales hasta el 50 utilizando 
ficha de aplicación Nº 5. 
- Metacognición: ¿Qué aprendiste hoy? ¿Cómo lograste conocer la escritura de los números 
naturales? ¿Cuándo usas el conector “y”? ¿Sabes cómo escribir alguno de esos números que 
formaste? 
- Transferencia: Pregúntales la edad a los miembros de tu familia, luego colócalo en la 
versión escrita en un papel y obséquiaselos. 
 
Actividad 11                                                                                                  
 
Representar gráficamente la descomposición y composición de números naturales hasta el 50 








- Motivación: Recibe diversos materiales no estructurados (palitos de chupete, tapitas, etc.) 









- Recojo de saberes previos: ¿Fue sencillo agrupar los elementos? ¿Qué cantidad descubriste 
que era?  
- Conflicto cognitivo: ¿Sabes otra forma de representar 45? ¿Puedo representarlo con billetes? 
¿Cómo lo descompongo? 
Proceso 
- Observa de forma clara los elementos que anteriormente agruparon, piensa como agruparlos 






- Identifica la cantidad exacta de los elementos contando los elementos y anotándolos en una 
hoja.  
 












- Elige cómo representar dicha cantidad (fichas de póker o tablero de valor posicional 





NÚMERO DESCOMPOSICIÓN COMO SE LEE 
45 = Cuarenta y cinco 
 





34 30 + 4 Treinta y cuatro 
   
   
 
- Realiza la representación de forma clara y lo presenta en clase.    
 
Salida  
- Evaluación: Representa gráficamente la descomposición de números naturales hasta el 50 
completando una autoevaluación.  
 
INDICADOR SÍ NO 
Conté los elementos de forma adecuada   
Completé el recuadro de forma adecuada   
 
- Metacognición: ¿Qué logre aprender? ¿Cómo aprendí sobre la descomposición? ¿Para qué 
me sirve saber descomponer los números? 





EDAD DESCOMPOSICIÓN COMO SE LEE 
  30 + 4 Treinta y cuatro 
    
    
 
 
Actividad 12    90 min’ 
 
Trabajar en equipo acciones de agregar y juntar números naturales hasta 50 sin canje mediante la 
resolución de ejercicios propuestos, trabajando en equipo. 
 
Inicio 










En un cuartel hay soldados, 12 de ellos salieron a desfilar y 25 se 













- Recojo de saberes previos: ¿Qué debemos hacer? ¿Cuántos soldados hay en total? 
- Conflicto cognitivo: ¿Qué sucede si hoy entran al cuartel 10 soldados más de visita? 
¿Cuántos soldados tendremos ahora? 
 
Proceso 
- Recibe una bolsa de botones, individualmente cuentan cuantos botones hay en su bolsa y lo 











- Une sus cantidades utilizando el siguiente tablero de valor posicional en parejas.  
Ejemplo: 
 





















































- Crea dos adiciones de dos cifras utilizando los sobres de figuras geométricas completando los 






























- Evaluación: Trabaja en equipo acciones de juntar, agregar cantidades a expresiones de 
adición con resultados hasta 50 utilizando material concreto, mostrando constancia en la 
realización del trabajo. 
- Metacognición: ¿Qué aprendieron hoy? ¿Para qué nos sirve sumar cantidades? ¿Cómo 
logramos aprender este tema? 
- Transferencia: Pregúntales las edades a los miembros de tu familia y crea tres adiciones. 








- Motivación: Manipula el material (hoja bond, lápiz) siguiendo las indicaciones de la maestra. 
Primero dobla la hoja por la mitad y en esa marca que quedó al doblar trazan una raya, por 



















- Recojo de saberes previos: ¿Qué hicieron? ¿Fue fácil la actividad? ¿Cómo se llaman los 
instrumentos que nos ayudan construir rectas? 
- Conflicto cognitivo: ¿Qué será el punto, la recta? ¿Qué otras figuras se pueden construir? 
 
Proceso 
- Participa del dialogo dirigido, ¿el punto se puede dibujar a través de un plumón o un lápiz? 
Realiza un punto con lápiz en su cuaderno, luego realiza una recta por medio de ese punto y el 
plano será toda la hoja. 
- Identifica en el aula donde habrá rectas y puntos.  





- Realiza la representación de otras rectas y puntos con la cual puede formar alguna figura, 
guiándote del ejemplo anterior en un papelógrafo. 
 
Salida 
- Evaluación: Expone su trabajo ante sus compañeros mediante la explicación de su 
papelógrafo.  
 






 Reconoce los 
instrumentos 
para dibujar  
como regla,  
    compas 
Identifica las 


































- Meta-cognición: ¿Por qué has hecho esto así y no de otra manera? ¿Puede haber otras 
respuestas igualmente válidas? ¿Quieres discutir tu respuesta con la de tu compañero? 
¿Alguien ha pensado en una situación distinta? 
- Transferencia: Dibuja en tu cuaderno la sala de tu casa y ubica las rectas y los puntos.  
 
 
Actividad 14  
 
Calcular la sustracción de números hasta el 50 sin canje a través de la resolución de ejercicios 
propuestos, mostrando constancia en el trabajo. 
 
Inicio 





números en el piso. 
La maestra dirá todos caminan por cualquier número, de pronto la maestra dice estatua los 
estudiantes se quedan encima del número, y así sucesivamente hasta por lo menos hacer cinco 





- Recojo de saberes previos: ¿Alguien recuerda en qué número se pararon? ¿ 
- Conflicto cognitivo: Que se podrá hacer con los números ¿Restar? ¿Sumar? ¿Ordenar? 
 
Proceso 










- Responde: ¿se podrá quitar al nueve 4 unidades? 
*Nos ubicamos en la decena representan con tapas la cantidades 4 








           https://bit.ly/2S4S2od 
Escribe la respuesta en su cuaderno. 
Para la resolución de situaciones: 
1°Lee atentamente el problema. 
2°Subraya los nombres de los personajes y cantidades 




















































- Evaluación: Calcula la sustracción de números hasta el 50 sin canje resolviendo los 
ejercicios de la ficha de aplicación 14. 
- Meta-cognición: Tu respuesta está muy bien, pero ¿por qué? ¿Por qué has escrito (o dicho) 
eso? ¿Qué tipo de razonamiento has utilizado? ¿Es lógico lo que afirmas? 
- Transferencia: Pregunta a tus padres a qué edad se conocieron, anota en tu cuaderno los 




Explicar los datos cualitativos a través de la observación y la guía de una ficha, mostrando constancia 
en el trabajo. 
 
Inicio 
- Motivación: Participa del juego “agrupados por cualidades”, se agrupan todos los que tienen un 
moño 
Los que tiene anteojos 
Los que vinieron con trenzas 
Los que tienen zapatillas  
- Recojo de saberes previos: ¿Qué hicieron para agruparse? ¿Se agruparon como la maestra 
indico? 
- Conflicto cognitivo: ¿Por qué no se agruparon todos juntos? 
Proceso  
Rafael tenía 39 pelotas de fútbol y regaló al equipo de su 





























- Identifica quienes están con 2 colitas, quienes están con anteojos y 
quienes usan vincha. 
  
- Organiza, dibuja y anota en un papel las cantidades de accesorios que usan los(as) niños(as) 
cosas. 
Salida 
- Evaluación: Explica los datos cualitativos desarrollando la ficha de aplicación N°15. 
- Meta-cognición: ¿Cómo lo has hecho?  ¿Qué dificultades has encontrado? ¿Cómo lo has 
resuelto? 




Identificar la equivalencia de números hasta el 50 a través de ejercicios propuestos, empleando 
material no estructurado, trabajando en equipo 
Inicio 
- Motivación: Manipula los palitos de chupete o brochetas agrupando de 10 en 10, observa el 




- Representa de diferentes formas el digito escrito en la pizarra, usando palitos de chupete y 








- Recojo de saberes previos: ¿Cuántas formas de representar observan? ¿Fue fácil la 
representación? 
- Conflicto cognitivo: ¿Cuántas decenas habrá en 28 unidades? 
Proceso  
- Participa del dialogo dirigido: Las unidades y decenas guardan una relación de equivalencia 
que permite expresar una misma cantidad de diferentes modos. Ejemplo  
Naomi agrupo 35 brochetas y Elmer agrupo la misma cantidad equivalente a lo que tiene 
Naomi, por lo tanto, ninguno de los dos puede decir que tienen más, porqué ambos tienen la 






































- Compara los ejercicios con el de su compañero y observa si son equivalentes. 




- Evaluación: Identifica la equivalencia de números hasta el 50 resolviendo los ejercicios de la 
ficha de aplicación N° 16. 
- Meta-cognición: ¿De qué otra manera se podría haber hecho? ¿Hay otras opciones? 
¿Estás seguro de tu afirmación? 
- Transferencia: Anota en tu cuaderno la edad de tu primo(a) favorito y representa la 
equivalencia. 
 
Actividad 17  
 
Explicar la notación desarrollada de números naturales hasta el 50 empleando el tablero posicional y 
el ábaco, mostrando constancia en el trabajo. 
 
+ = 30 5 
Naomi  
35 
20 15 + = 35 
Elmer  
4D + 10U 1D + 40U 
1D + 20U 2D + 10U 
4D + 10U= 1D + 40U= 








- Motivación: Manipula el ábaco, tablero posicional con los dígitos ya escritos. 


























- Recojo de saberes previos: ¿Qué hicieron? ¿Fue fácil la representación en el ábaco? 
- Conflicto cognitivo: ¿Saben cuál es el tema? 
 
Proceso 





- Observa la cartilla y representa el dígito anterior, la descomposición en decenas y unidades de 
números se le llamará notación desarrolla. 
- Identifica las unidades y decenas en los letreros, dibuja el ábaco en un papelote, representa las 




















10 + 3 




10 + 9 20 + 5 
100 + 9 205 
Diecinueve Veinticinco  
10 + 9 Diecinueve 








- Evaluación: Explica la notación desarrollada de números naturales hasta el 50 completando una 
lista de cotejo.  
 
ESTUDIANTES 
Expresa de forma oral y 
escrita el número. 
Elabora representaciones 
de números de forma 
concreta. 
Explica a través de 
ejemplos las 
diferentes formas de 
representar un 
número natural. 
1.    
 
- Metacognición: ¿Cómo lo has hecho? ¿Qué dificultades has encontrado? ¿Fue fácil resolver los 
ejercicios? 
- Transferencia: Representa en una hoja las edades de tus padrinos, aplicando el tema de hoy 
 
Actividad 18  
 
Calcular la adición de números hasta el 50 con canje y desarrolla situaciones de problemas aplicando 
correctamente el canje utilizando material multi-base, mostrando constancia en el trabajo. 
Inicio 
- Motivación: Participa del siguiente juego, siguiendo las indicaciones. Forma una fila, un 
alumno será el chofer, cuando la maestra diga algún nombre de algún estudiante sube al tren 
con una cartilla y los dibujos que contienen 28 chompas y coge el hombro del compañero 





Se menciona así varios nombres de los estudiantes e irán subiendo con una mochila que 
contiene 18 juguetes. 
Juan sube al tren con 9 pelotas y su tío con 35 canicas (ver anexo 18). 
- Saberse previos: ¿Cuántos subieron al tren? ¿Cuáles fueron los números? 













Luego, realiza los siguientes pasos: 
 
Para las adiciones: 



















2. Se suma de derecha a izquierda empezando de las unidades y luego las decenas. 
3. No olvidar de las unidades que llevas a las decenas, para luego sumar el total de las decenas.  
 
Para las situaciones: 
1. Lee detenidamente el problema. 
2. Resalta el nombre y cantidad que tiene cada persona. 
3. Lee la pregunta. 











- Evaluación: Calcula la adición de números hasta el 50 con canje y desarrolla situaciones de 
problemas resolviendo la ficha de aplicación N° 18.  
- Metacognición: ¿Cómo lo has hecho? ¿Qué estrategias has usado para resolverlo? ¿Qué 
dificultades has encontrado? ¿Cómo lo has resuelto? 
- Transferencia: Con ayuda de tus padres, crea un problema con los gastos del almuerzo y 




Calcular la sustracción de números naturales hasta el 50 con canje a través del uso de cuentas, 
mostrando constancia en el trabajo.  
 
Inicio 
- Motivación: Recibe cuentas, cartillas de número diversos y el tablero posicional; donde 
tendrá que ubicar el dígito con las cuentas en su correspondiente.  











- Recojo de saberes previos: ¿Fue fácil contar con las tapitas, de acuerdo a los dígitos? ¿Qué 
hiciste para lograrlo? 
- Conflicto cognitivo: ¿Qué paso con las decenas en el tablero posicional? ¿Ubicaste 




Luisa tiene 15 chupetines y Marcelo 9 caramelos, si juntan entre los dos 
¿cuántas golosinas tendrán? 
 
Ana tiene 26 galletas saladas y Dayana 17 galletas dulces ¿cuántas galletas 





























1° Subraya de color rojo la cantidad de peras que tiene Juan. 
2° Subraya de color celeste cuántas peras le regala a su tía. 











1° Observa los números en el tablero posicional se podrá restar 4 – 8; por lo tanto la decena tendrá 
que prestar 10 unidades al 4 
2° ahora observa, se podrá restar 14 - 8 unidades. 
 
- Encierra 10 canicas, luego marca de color rojo 4 canicas, ¿cuántas canicas te quedaron sin 
agrupar y sin marcar? 
 
- Observa el ejercicio propuesto en la pizarra y manipula las canicas para contar, luego escribe 








- Selecciona el algoritmo que vas a usar en el ejercicio.  




- Evaluación: Calcula la sustracción de números naturales hasta el 50 con canje resolviendo la 
ficha de aplicación N° 19. 
- Meta-cognición: ¿Cómo lo has hecho? ¿Qué estrategias has usado para resolverlo? ¿Qué 
dificultades has encontrado? ¿Cómo lo has resuelto? 
- Transferencia: Pregunta la edad de tu hermano mayor y anota también tu edad, con esos 
datos crea un problema de sustracción con canje.  Resuélvelo y tráelo la siguiente clase. 
 
Actividad 20  
 
Alex compró 35 tajadores y María le pide 
que le regale 26 tajadores, ¿Cuántos 


















Resolver problemas de adición y sustracción con canje de números naturales hasta el 50, utilizando 




- Motivación: Observa una lámina “visita de estudio Granja Villa” menciona todos los 







              
- Recojo de saberes previos: ¿Cuántas patas habrá entre el total entre tortugas y vacas?  


















Pasos para resolver un problema: 
1°Lee y comprende enunciado del problema.  
2°Lee detenidamente la pregunta para resolver el problema.  
3°Define que algoritmo vas a utilizar: adición o sustracción 
      4°Aplica el algoritmo elegido en la resolución de problema. 
 
- Realiza los pasos (en tu cuaderno) para resolver los siguientes problema de adición y 















Elsa tiene 36 platos y se rompen 22 ¿Cuántos platos tendrá ahora? 
 
Carla tenía 45 tizas, pero caminando se 
rompieron 29. ¿Cuántas tizas le 
quedan? Resuelve con apoyo del 
material multibase. 
Luz guarda en su mochila 37 
caramelos, pero caminando se 
come 19. ¿Cuántos caramelos le 
quedan? Resuelve con apoyo del 
material multibase. 
Pregunta la edad de tu hermano mayor y anota también tu 
edad, con esos datos crea un problema de sustracción con 

















- Evaluación: Resuelve problemas de adición y sustracción con canje de números naturales 
hasta el 50 resolviendo la ficha de aplicación N° 20. 
- Meta-cognición: ¿Cómo lo has hecho? ¿Para qué me sirve resolver problema? 
- Transferencia: Pregunta la edad a tus padres, con esos datos crea dos problemas uno de 














MATEMATICA – 2° GRADO 
 UNIDAD DE APRENDIZAJE I 
 Resuelve problemas de cantidad  
 
 La decena 
 Representación de los números hasta 
el 50  
 Comparación de números naturales 
hasta el 50  
 Orden de números hasta el 50  
 Lectura y escritura de números hasta 
el 50  
 Adición de números hasta el 50 sin 
canje  
 Situaciones problemáticas de adición 
sin canje de números hasta el 50 
 Sustracción de números hasta el 50 
sin canje  
 Situaciones problemáticas de 
sustracción sin canje de números 
hasta el 50 
 Adición de números hasta el 50 con 
canje  
 Situaciones problemáticas de adición 
con canje de números hasta el 50 
 Sustracción de números hasta el 50 
con canje 
 Situaciones problemáticas de 
sustracción con canje de números 
hasta el 50 
 
Resuelve problemas de regularidad 
equivalencia y cambio  
 
Resuelve problemas de 
movimiento, forma y localización Resuelve problemas de gestión de datos e incertidumbre 
 El tablero posicional  
 Descomposición y composición 
de números hasta el 50 
 Equivalencias de números hasta 
el 50 
 Notación desarrollada de 
números hasta el 50 
 Concepto de conjunto  
 Representación de conjunto 
(entre llaves y diagramas) 
 Clasificación de elementos 





 Punto, recta y plano  
 
 
 Datos cualitativos (color de 
los ojos: pardos, negros; 
plato favorito: cebiche, 







3.2.1.2. Guía de aprendizaje para los estudiantes 
Actividad 1 
Identificar los criterios de clasificación en la formación de conjunto (color, tamaño, forma), 
utilizando tarjetas gráficas mostrando constancia en el trabajo.  
Proceso 
        -     Observa la imagen 1 de forma individual. 
               *Imagen 1(sobre un conjunto universal con frutas y verduras) 
- Reconoce los criterios de clasificación en la formación de conjuntos mediante el 
seguimiento de instrucciones.  
- Manipula diversos bloques lógicos y responden: ¿Cómo podemos agrupar los 
bloques? Si agrupo las figuras pequeñas y las grandes ¿Qué criterio estoy 
utilizando? y si los agrupo de acuerdo a rojo, azul, etc. ¿Qué criterio estoy 
utilizando? 
- Reconoce las características de los bloques y responden: ¿Cómo podemos 
agruparlos? Si uso el criterio color, ¿Qué figuras puedo agrupar? Luego, clasifica en 
parejas según el criterio que deseen utilizar (forma, tamaño, color) 
- Relaciona los elementos de los bloques considerando un solo criterio en equipos de 
tres y en un papelógrafo, luego dibuja su clasificación.  
- Nombra el conjunto y comentan de forma voluntaria como lo hicieron.  
 
Actividad 2 
Representar gráficamente los conjuntos en llaves y diagramas de Venn empleando material 
no estructurado, trabajando en equipo.  
Proceso 
- Manipula los botones (de colores y de diversos tamaños) en parejas. Responden: 
¿Cómo lo podemos agrupar? ¿Si lo agrupamos por color, que colores 
usaríamos? ¿Si lo agrupamos por tamaño? 
- Identifica los criterios en forma individual, luego observa un esquema sobre el 
diagrama de Venn y el uso de llaves y participa del dialogo dirigido. ¿Es la 
estrella un tipo de diagrama? ¿Cuántas formas entre laves se pueden representar? 
- Organiza los botones según el criterio que hayan elegido (tamaño-color-forma). 
- Elige el diagrama que utilizarán y lo dibujan en una cartulina. Trabajan en parejas. 








Representar gráficamente la decena utilizando material concreto, mostrando constancia en el 
trabajo. 
Proceso 
- Observa varias imágenes y colocan el número total de elementos que encuentran de 
forma individual. *Se mostrarán 2 imágenes con un máximo de hasta 19 elementos.  
- Identifica los elementos que se encuentran en la imagen y los agrupan de a 10 en 10 
realizando una circunferencia. Escucha una breve explicación de la maestra (la 
agrupación de 10 unidades equivale a una decena) participando del dialogo 
interactivo.*se muestra 1 ejemplo sencillo.  
- Organiza diversos elementos que obtienen al abrir la cartuchera agrupándolos de 10 
en 10.  
- Elige cómo desean presentarlo y se les brinda plastilina para que realicen la 
representación (lápices, colores, plumones, borrador, tajador, etc.) de sus elementos 
ya agrupados en grupo de 4. 
- Realiza la representación de los elementos y lo colocan en un cartón delgado de 
forma clara, denominan a los grupos de 10 (decenas) y a lo que sobra (unidades) 
 
Actividad 4 
Representar gráficamente los números naturales hasta el 50 utilizando el material "multi-
base", trabajando en equipo. 
Proceso 
- Observa y manipula el material multi-base en equipos de 4 integrantes.  
- Identifica qué cantidad representa cada elemento utilizando el material multi-base. 
- Recibe una cartilla con un número y en parejas organizan la forma en cómo lo 
ubicarán.  
- Elige la mejor forma de colocar el material multi-base y poner el primer número. 
Luego, inicia un mini-concurso, donde cada equipo tratará de representar el número 
de la cartilla más rápido.  
- Realiza la representación de forma clara haciendo uso del material multi-base en 









Explicar la pertenencia y no pertenencia de un conjunto a través de la resolución de 
ejercicios propuestos, mostrando constancia en el trabajo.  
Proceso 
- Observa el siguiente gráfico e identifican los elementos.   
- Utiliza las cartillas para indicar si pertenece o no pertenece respondiendo. ¿Qué 
significa el primer símbolo?  
- Comprende la información otorgada por la maestra sobre el símbolo que debe usar 
para dar a conocer la pertenencia y la no pertenencia. Recibe objetos diversos y lo 
agrupa formando un conjunto en parejas, deja algunos fuera del conjunto. 
- Organiza el conjunto y coloca si cada elemento pertenece o no al conjunto que hayan 
creado. *Por ejemplo: conjunto de útiles escolares. A= {borrador, lápiz, goma, 
tijera, libro, ganador, plumón} Entonces completan el siguiente cuadro utilizando 
las cartillas de pertenencia y no pertenencia. 
- Selecciona los materiales que empleará, en equipos y verifica si utilizará un 
papelógrafo, material visual (las cartillas de cada elemento) o material concreto para 
presentar su ejemplo sobre pertenecía y no pertenencia.  
 
Actividad 6  
Representar gráficamente la pertenencia y no pertenencia de un conjunto a través de material 
concreto, mostrando constancia en el trabajo.  
Proceso 
- Observa cartillas de diversos animales y números. Coloca 2 conjuntos. ¿Qué símbolo 
puedo usar para representar la ¨pertenece¨ - ¨no pertenece¨? 
- Observa los símbolos y los considerarán a la hora representar. 
- Recibe bloques lógicos y piensan cómo agruparnos Forma equipos de cuatro 
estudiantes.  
- Organiza y agrupan los bloques bajo un criterio que seleccionen (forma, tamaño, 
color). Crea dos conjuntos y le dan un nombre.  Recibe cartillas de pertenencia y no 
pertenencia. Propone tres afirmaciones en un pape A3 utilizando las cartillas de 
forma apropiada.  








Identificar los signos (mayor, menor o igual) al comparar los números naturales hasta el 50 
mediante la utilización de material gráfico, siendo puntuales.  
Proceso 
- Escucha el siguiente problema observando los gráficos en la pizarra.  
- Identifican los datos respondiendo las siguientes preguntas ¿Cuántos globos tiene 
María? ¿Cuántos globos tiene Pedro? ¿Qué hacemos para saber quién tiene más? 
¿Qué símbolo puedes utilizar?  
- Recibe chapas y de forma individual agrupa la cantidad que desee en un solo 
conjunto. 
- Identifica la cantidad de chapas que tiene y lo escribe en una hoja.  
- Completa el cuadro con las cantidades que han anotado en su papel en parejas. * 
Cada uno de los estudiantes anota sus cantidades en el recuadro. 
- Compara los números utilizando los signos <, > o = en parejas, y entrega el cuadro. 
El equipo que entregue primero y resuelva adecuadamente dará a conocer su 
actividad a toda a clase de manera voluntaria. 
 
Actividad 8 
Ordenar los números hasta el 50 de forma ascendente y descendente utilizando material 
concreto, trabajando en equipo. 
Proceso 
- Observa el siguiente esquema y responden: ¿de cuantas formas podemos ordenar los 
números? ¿Qué significa ordenar de manera ascendente? ¿Qué significa ordenar de 
forma descendente? 
- Recibe cartillas con números y selecciona 5 números trabajando en parejas.   
- Decide de qué forma lo ordenarán (ascendente - descendente). 













Identificar en el tablero posicional los números naturales hasta el 50 utilizando "La Yupana" 
mostrando constancia en el trabajo. 
Proceso 
- Escucha una breve explicación por parte de la maestra y el uso adecuado de la 
Yupana. Recibe fichas de póker y su tabla e intenta formar sus propios números 
dentro de la Yupana.   
- Coloca las fichas, luego menciona el número.  
- Reconoce las características de los números que irá representando en parejas y lo 
coloca en su cartilla.  
- Relaciona las fichas considerando la equivalencia de cada color.  




Identificar los números naturales hasta el 50 a través de su lectura y escritura utilizando 
material no estructurado, siendo puntuales en la entrega.  
Proceso 
- Lee el siguiente problema en conjunto con la maestra 
- Cuentan una parte de las tapitas en equipos de cuatro, luego coloca los números 
completando el siguiente recuadro. 
- Reconoce las características de los elementos en sus mismos equipos, forma una fila 
con las tapitas. ¿Se puede agrupar de 10 en 10?  
- Relaciona la cantidad de los elementos agrupándolos de 10 en 10, y pasa a contar 
cuanto hay en total. Observa un ejemplo sencillo de cómo escribir los números del 1 
al 30. Y se menciona que a partir del 31 se utiliza el conector “y”.  
- Señala la cantidad de tapitas que hay en su grupo y escribe como se lee completando 












Representar gráficamente la descomposición y composición de números naturales hasta el 50 
completando el cuadro de descomposición mostrando constancia en el trabajo. 
Proceso 
- Observa de forma clara los elementos que anteriormente agruparon, piensa como 
agruparlos utilizando las fichas de póker.   
- Identifica la cantidad exacta de los elementos contando los elementos y anotándolos 
en una hoja.  
- Organiza las cantidades completando el siguiente cuadro. 
- Elige cómo representar dicha cantidad (fichas de póker o tablero de valor posicional 
completando el siguiente cuadro, siguiendo el ejemplo.   
- Realiza la representación de forma clara y lo presenta en clase.    
 
Actividad 12 (90 min) 
Trabajar en equipo acciones de agregar y juntar números naturales hasta 50 sin canje 
mediante la resolución de ejercicios propuestos, trabajando en equipo. 
Proceso 
- Recibe una bolsa de botones, individualmente cuentan cuantos botones hay en su 
bolsa y lo anotan en un papel.   
- Une sus cantidades en parejas utilizando el siguiente tablero de valor posicional.  
- Compara los resultados y lo pega en la pizarra.  
- Crea dos adiciones de dos cifras utilizando los sobres de figuras geométricas 
completando los tableros siguientes.  
- Cuenta los elementos que hay en sus sobres luego crean dos adiciones.   
 
Actividad 13 
Identificar el punto, recta y plano en el salón de clase, a través del geoplano, mostrando 
constancia en el trabajo. 
 
Proceso 
- Participa del dialogo dirigido, ¿el punto se puede dibujar a través de un plumón o un 
lápiz? los estudiantes en su cuaderno realizan un punto con lápiz, luego realizan una 
recta por medio de ese punto y el plano será toda la hoja. 
- Identifica en el aula donde habrá rectas y puntos.  
- Organiza y dibuja en tu cuaderno usando una regla varias rectas y coloca un punto.  





- Realiza la representación de otras rectas y puntos con la cual puede formar alguna 
figura, guiando del ejemplo anterior. 
 
Actividad 14 
Calcular la sustracción de números hasta el 50 sin canje a través de ejercicios, mostrando 
constancia en el trabajo. 
Proceso 
- Observa el tablero posicional con los dígitos que están escritos. 
- La maestra preguntará a los estudiantes se podrá quitar al 9, 4 unidades 
- Nos ubicamos en la decena representan con tapas la cantidades 4 
- Representa con tapas 9 unidades, ahora separa 4 unidades, ¿cuánto te quedó? 
- Para la resolución de situaciones: 
1°Lee atentamente el problema. 
2°Subraya los nombres de los personajes y cantidades 
3°Lee detenidamente la pregunta y resuelve 
- Resuelve el problema con ayuda de la maestra. 
- Transcribe en su cuaderno, los ejercicios de la pizarra, selecciona y aplica el 
algoritmo en los ejercicios. 
 
Actividad 15 
Explicar los datos cualitativos a través de la observación y la guía de una ficha, mostrando 
constancia en el trabajo. 
Proceso 
- Observa las imágenes que está en la pizarra. 
- Identifica quienes están con 2 colitas, quienes están con anteojos y quienes usan 
vincha. 




Identificar la equivalencia de números hasta el 50 a través de ejercicios propuestos, 
empleando material no estructurado 
Proceso 
- Observa la información que está en la cartilla. 
- Reconoce las cantidades que tiene que representar. 
- Compara los ejercicios con el del su compañero y observa si son equivalentes. 




Explicar la notación desarrollada de números hasta el 50 empleando el tablero posicional y el 
ábaco. 
Proceso 





- Observa la cartilla y representa el digito anterior, a esa descomposición en decenas y 
unidades de números se le llamará notación desarrolla 
- Identifica las unidades y decenas en los letreros, dibuja el ábaco en un papelote, 
representa las cantidades y realiza la notación desarrolla de cada digito 
- Organiza de forma grupal los dígitos propuestos y resuelve de forma secuenciada la 
notación desarrolla.  





Calcular la adición de números hasta el 50 con canje y desarrolla situaciones de problemas 
aplicando correctamente el canje. 
Proceso 
 
- Observan los ejercicios propuestos en el papelote.  
- Junto a los estudiantes se construye juntos a los estudiantes y pregunta estas 
definiciones escuchan una breve explicación de la maestra de los pasos que se tiene 
que seguir para resolver la adición y los problemas con canje. 
- Selecciona el algoritmo y aplican adecuado en los ejercicios propuestos en la pizarra.  
 
Actividad 19 
Calcular la sustracción de números hasta el 50 con canje a través del uso de cuentas, 
mostrando constancia en el trabajo. 
Proceso 
- Participan del dialogo dirigido, resuelve un ejercicio y explica la forma correcta de 
resolver. 
- Observa el ejercicio propuesto en la pizarra y manipula las canicas para contar, luego 
escribe los dígitos en el tablero posicional. 
- Selecciona el algoritmo que vas a usar en el ejercicio.  
- Aplica el algoritmo correcto para resolver los ejercicios. 
 
 
Actividad 20  
Resolver problemas de adición y sustracción con canje de números hasta el 50, utilizando 
diversos algoritmos en el tablero posicional, mostrando constancia en el trabajo.  
 
Proceso 
- Lee, analiza y comprende sus ejercicios del tema anterior 
- Relaciona el problema propuesto con los ejercicios de sustracción con canje de la 
clase anterior. 
- Realiza los pasos para resolver el problema de la adición y sustracción con canje, 
mediante la ficha 22. 
- Elige el algoritmo que va a usar según la pregunta de cada problema, de la adición 
con canje y sustracción. 

















































































































Ficha de aplicación Nº 1 
CONJUNTOS 
 













































































Ficha de aplicación Nº 2 
















2. Elige el nombre del conjunto, ubícalo en una representación por comprensión, luego 
dibuja cada elemento por extensión.  
 
______ = {                                                           } 
 
______ = {           ,              ,               ,              ,            } 
 
3. Representa el conjunto seleccionando un diagrama de ven, colorea el que usaras.  
 

































































Ficha de aplicación Nº 3 
PERTENECE Y NO PERTENECE 
 
1. Observa y lee cada elemento que encuentres en los conjuntos. 











                                                                                          
 
2. Identifica las características comunes de los elementos completando la 
representación por comprensión.  
 
       F  = {                                                           } 
 
       L  = {                                                             } 
 
3. Reconoce los elementos del recuadro y a qué conjunto pertenece, luego 























































































Ficha de aplicación Nº 4 




1. Observa los siguientes números e identifica cual es el mayor de ellos 
encerrándolo en con color rojo y el menor de color verde. 
 










2. Lee los elementos y compáralos utilizando los signos  




























































Solo puedes usar 
un signo (<, > o  































Ficha de aplicación Nº 5 
CUENTO Y ESCRIBO NÚMEROS NATURALES 
 
 




























3. Finalmente, escribe como se lee el número que formaste.   





















FICHA DE APLICACIÓN N° 14 
Calcular la sustracción de números naturales hasta el 50 sin canje 




1. Lee los ejercicios detenidamente. 
2. Marca con X que operación vas a realizar. 











Un buz llevaba 43 pasajeros y en el 
trayecto bajaron 21 ¿cuantos pasajeros 












Naomi tenía 28 peines y regala 15 a sus 



































FICHA DE APLICACIÓN N° 15 
Datos cualitativos  


















Niñas     
Niños     
 
2. Identifica en el cuadro anterior quienes son los más bailarines.   






















FICHA DE APLICACIÓN N° 16 
Equivalencia de números naturales hasta el 50 
Nombre y apellido: ……………………………………………………… 
 
 
1. Observa las cantidades de las cartillas  
 
2D  12U 3D  19U 2D  19U 1D  22U 
 
 
2. Reconoce y dibuja las cantidades de cada cartilla observada. 
 
    
 
3. Compara que cartillas tienen las mismas equivalencias y 
enciérralas en una circunferencia del mismo color. 
 
 
2D  12U 3D  19U 2D  19U 1D  22U 
 
4. Señala y representa en el tablero posicional los dígitos que son 






















FICHA DE APLICACIÓN N° 19 
















2. Lee detenidamente cada pregunta de cada ejercicio y resalta de 
amarillo la pregunta, luego marca con X el algoritmo. 
 
- + - + 
 
 



















Mirtha guarda en su cartuchera 
13 lápices, caminando se acuerda 
que tiene que comprar 9 lápices 
más para sus sobrinos ¿Cuántos 
lápices tendrá ahora? 
Daniel tiene 27 caramelos 
y su tío le regala 19 mas 
¿Cuántos caramelos 









FICHA DE APLICACIÓN N° 20 
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   1 
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2. Marca con X el algoritmo a realizar en el ejercicio anterior: 
 
Sustracción Sustracción con canje 
 



































































EVALUACIÓN DE PROCESO DE LA UNIDAD 1 
Nombres y apellidos……………………………………………………..Fecha…………… 










2. Representa y completa los cuadros según el símbolo:  
 
































   
 
87 




























































AD A B C 
Representa de diferentes 
formas: número de dos 
cifras y sus 




número de dos 
cifras y sus 
equivalencias en 
decenas y unidades. 
Representa de 
diferentes formas: 
número de dos cifras 
y sus equivalencias 
en decenas y 
unidades. 
No Representa las 
diferentes formas: 
número de dos cifras y 
sus equivalencias en 
decenas y unidades. 
Representa y completa el 
cuadro de forma 
adecuada.  
Representa y 
completa el cuadro 
de forma adecuada. 
Representa de 
diferentes formas: 
número de dos cifras 
en decenas y 
unidades, pero no 
completa.   
No Representa las 
diferentes formas: 
número de dos cifras 
en decenas y unidades. 























































Nombres y  
apellidos: __________________________________________________________                        
Área: Matemática                    Grado: 2°        Sección: A-B    Fecha: _________            
Profesoras: Huamani Alicia, Huamani Thalia y Tamayo Luisa 
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EVALUACIÓN FINAL DE LA 
UNIDAD I 




































según el color 





colorea tres de 
los elementos, 
según el color 





colorea dos de 
los elementos, 
según el color 





colorea una o 
ninguna de los 
elementos, 
según el color 





















clave del color 
anterior. 
No Colorea 









el cuadro de 
formas 
geométricas y 
escribe   
al conjunto 




escribe   al 
conjunto 
Si identifica 




completa la  
 al conjunto 
No identifica en 




escribe la   
al conjunto 






I. Resuelve los siguientes problemas: 
 
1. Lee el problema: Pinta de rojo los datos y de azul la pregunta. 


































Capacidad: Resolución de problemas Destreza: Procesar información 
Problema N° 1 





























II. Resuelve los siguientes problemas: 
 
5. Lee el problema: Pinta de rojo los datos y de azul la pregunta. 


































Problema N° 2 














































No logra identificar 
el objeto del 
problema, pero 
completa los datos 
Logra identificar el 
objeto del problema y 
localiza los datos pero 
no los expresa con 
claridad. 
Logra identificar el 
objeto del problema 
y localiza los datos y 











para resolver el 
problema pero no los 
aplica correctamente  
Selecciona y aplica la 
estrategia adecuada 
pero no lo realiza  







No da el resultado 
del problema o lo 
da incorrecto 
El resultado es 
incompleto 
Da solo la solución 

























3.2.2. Unidad de aprendizaje 1 y actividades 
PROGRAMACIÓN DE UNIDAD DE APRENDIZAJE Nº 2  DE MATEMÁTICA 
1. Institución educativa: L’Hermitage School         2. Nivel: Primaria          3. Grado: 2°  
4. Sección/es: A-B        5. Área: Matemática        6. Profesor(a): Huamani Alicia, Huamani Thalia y 
Tamayo Luisa 
CONTENIDOS MEDIOS MÉTODOS DE APRENDIZAJE 
II unidad  
I. Resuelve problemas de cantidad  
 Representación de los números hasta el 99  
 Comparación de números naturales hasta el 99  
 Orden de números hasta el 99  
 Lectura y escritura de números hasta el 99  
 Adición de números hasta el 99 sin canje  
 Situaciones problemáticas de adición sin canje de 
números hasta el 99 
 Sustracción de números hasta el 99 sin canje  
 Situaciones problemáticas de sustracción sin canje de 
números hasta el 99 
 Adición de números hasta el 99 con canje  
 Situaciones problemáticas de adición con canje de 
números hasta el 99 
 Sustracción de números hasta el 99 con canje 
 Situaciones problemáticas de sustracción con canje de 
números hasta el 99 
 Elementos de la adición y sustracción 
II. Competencia: Resuelve problemas de regularidad equivalencia y 
cambio 
 Descomposición y composición de números hasta el 99 
 Equivalencias de números hasta el 99 
 Notación desarrollada de números hasta el 99 
III. Resuelve problemas de movimiento, forma y localización 
 Figuras geométricas básicas y sus elementos (Triángulo 
y cuadriláteros) 




 Representación gráfica de los números naturales hasta el 99, a través 
de diversos materiales no estructurados.  
 Identificación y uso de los signos de “mayor que” (), “menor que” 
() y “igual a” (=) como criterio de comparación de números 
naturales hasta el 99 a través del ábaco, usando adecuadamente los 
signos. 
 Explicación de los números naturales hasta el 99 a través de los 
ejercicios propuestos en la pizarra. 
 Identificación de la descomposición de números a través del material 
multibase. 
 Representación gráfica de la descomposición y composición de 
números hasta el 99, mediante el material multibase. 
 Identificación de los números naturales hasta el 99 a partir de su 
lectura y escritura mediante la manipulación de cartillas. 
 Cálculo de la adición de números naturales hasta el 99 sin canje 
mediante la aplicación de algoritmos empleando material concreto. 
 Resolución de situaciones problemáticas de adición sin canje de 
números naturales hasta el 99 mediante la resolución de ejercicios 
propuestos. 
 Interpretación de las diversas formas de presentar los números 
naturales de dos cifras hasta 99 planteando equivalencias apoyándose 
en material concreto. 
 Representación gráfica de las figuras geométricas básicas (triángulo y 
cuadriláteros) y sus elementos (lados) utilizando el geoplano. 
 Cálculo de la sustracción de números naturales hasta el 99 sin canje 
mediante la aplicación de algoritmos empleando material concreto. 
 Resolución de situaciones problemáticas de sustracción sin canje de 
números naturales hasta el 99 mediante la resolución de ejercicios 
propuestos. 
 Cálculo de la adición de números naturales hasta el 99 con canje 
mediante la aplicación de algoritmos empleando material concreto. 
 Resolución de situaciones problemáticas de adición con canje de 
números naturales hasta el 99 mediante la resolución de ejercicios 
propuestos. 
 Explicación de la notación desarrollada de los números naturales 
hasta el 99 mediante el uso de material concreto. 
 Cálculo de la sustracción de números naturales hasta el 99 con canje 
mediante la aplicación de algoritmos empleando material concreto. 
 Resolución de situaciones problemáticas de sustracción con canje de 
números naturales hasta el 99 mediante la resolución de ejercicios 
propuestos. 
 Identificación de los elementos de la adición y la sustracción (signo, 
sumandos, suma total, minuendo, sustraendo y diferencia) a través del 
análisis de situaciones reales y/o matemáticas.  
 Representación gráfica del desplazamiento (Arriba, abajo - Izquierda, 
derecha - Adelante, atrás) mediante el uso de la cuadricula 
CAPACIDADES FINES VALORES-ACTITUDES 
  1.   CAPACIDAD: Comprensión 
-Identificar 
-Calcular  
  2.   CAPACIDAD: Comunicación Matemática  
-Representar Gráficamente 
-Explicar 
  3.   CAPACIDAD: Resolución de Problemas 
-Resolver problemas 
- Interpretar. 
-Trabajo en equipo 
1. VALOR: Responsabilidad 
- Ser puntual 
- Mostrar constancia en el trabajo 
2. VALOR: Respeto 









Representar gráficamente  los números naturales hasta el 99, a través de diversos materiales no 
estructurados, mostrando constancia en el trabajo.  
Inicio:  
- Motivación: Participa de un juego siguiendo las indicaciones de la maestra.  
Se agrupa a los estudiantes en equipos de 2 integrantes, cada equipo recibirá, material 
multibase,  ábaco y dos cartillas de números (27, 45). 
Los estudiantes tendrán que representar el número con los materiales que les ha repartido a 
cada grupo. 
- Recojo de saberes previos: ¿Cuántas barritas de decenas se formaron en el número 45? ¿Y 
cuántas unidades quedaron sueltas? ¿Qué otro material podremos usar para representar la 
cantidad de cada número? 
- Conflicto cognitivo: ¿Cuántas unidades agregarías al número 45 para que se forme 5 
decenas? ¿Están agrupados de la misma forma el número 45 y 2 
Proceso:  
- Percibe y manipula diferentes materiales no estructurados y se les entrega dos cartillas (73, 
91). 
 
   
 
 
- Identifica las cantidades de los números dados. 
- Organiza la información de las cantidades de los números (decenas y unidades) dados. 
- Elige el medio para representar las cantidades de los números dados. 
- Realiza la representación de las cantidades de los números dados. 
Salida:  
- Evaluación: Representa gráficamente los números mediante una ficha de aplicación. ficha 1 
- Metacognición: ¿Cómo lo has hecho? ¿Qué materiales has usado para representar los 
números? 
- Transferencia: Pregunta y anota en tu cuaderno las edades de tus padres y representa de 










Identificar y usar los signos de “mayor que” (), “menor que” () y “igual a” (=) como criterio de 
comparación de números naturales hasta el 99 a través del ábaco, usando adecuadamente los signos, 
mostrando constancia en el trabajo. 
 
Inicio 
- Motivación: los estudiantes salen al patio y forman dos grupos. La maestra entrega por 
grupos un sobre que contiene tarjetas del 0-9 y realizan el juego “batalla de números” 
- La maestra menciona en voz alta el n° 28, los estudiantes forman el número con las cartillas y 









- Y así sucesivamente se menciona otras cantidades ejemplo: 
- ...43 …56 …73 …12…78 …88 …99  
- Recojo de saberes previos: ¿fue fácil agrupar las cantidades? ¿Qué número va después de 
otro considerando el orden de mayor a menor? ¿Vieron quien tenía el mayor número? 
- Conflicto cognitivo: Creen ustedes ¿qué símbolos crees que se emplean para comparar las 
cantidades? 
Proceso 
- Manipula el ábaco, cuenta y agrupa según la cantidad propuesta en la pizarra. 
 
 




- La maestra pregunta ¿Conocen estos signos? ¿Saben para qué se usen estos signos? 


























Transcribe en tu cuaderno los dígitos que están en la pizarra y coloca,  “mayor que” (), “menor que” 







- Representa las cantidades que están escritos en tu cuaderno a través del ábaco. 
- Compara las cantidades que están en el ábaco y coloca el signo de comparación , =,  
Salida 
- Evaluación: Identifica y usa la noción de los signos, =, como criterio de comparación de 
números hasta el 99 a través del ábaco en una ficha de aplicación N° 2. 
- Metacognición: ¿De qué otra manera se podría haber hecho? ¿Hay otras opciones 




 Explicar los números naturales hasta el 99 a través de los ejercicios propuestos en la pizarra, 
mostrando constancia en el trabajo. 
 
Inicio 
- Motivación: Los estudiantes salen al patio “juego de estatua" 
- Encontrarán cartillas de números en el piso y cuando la maestra mencione estatua ellos se 




















48 30 72 99 
64 89 50 28 
Recuerda que la  siempre indica mayor cantidad, segundo este 
signo  indica el que tiene menor cantidad y por último está el = 






- Recojo de saberes previos: ¿Qué números recuerdan? ¿Conocen las edades de sus padres? 
- Conflicto cognitivo: ¿Que se podría hacer con esos números? ¿Ordenar?  ¿Sumar? ¿Restar? 
Proceso 













- Pega en papelote las cartillas ordenadas y expone ante sus compañeros. 
Salida 
- Evaluación: Explica los números naturales hasta el 99 a través de los ejércitos propuestos 
mediante una lista de cotejo.  
Criterios SI NO 
Ordena objetos y utiliza los signos correctamente. 
  
Cuenta e identifica cantidades hasta 99 elementos   
Establece relación entre las cantidad del 1 al 99 usando los 
signos de comparación. 
  
 
- Meta-cognición: ¿De qué otra manera se podría haber hecho? ¿Hay otras opciones de 
representar los números ¿Estás seguro de tu afirmación? ¿Puedes precisar más tu respuesta? 
- Transferencia: Cuenta cuántos pares de calzados hay en tu casa y anótalo en tu cuaderno, 
luego cuenta los juguetes que tienes y anota en tu cuaderno, ahora escribe el símbolo   ˃ ═ ˂, 




99 28 67 59 17 84 





Actividad 4  
  
Identificar la descomposición de números a través del material multibase, trabajando en equipo. 
 
INICIO 
- Motivación: Reciben por grupos un sobre con números y dibujos, ellos tendrán que armar y 












- Recojo de saberes previos: ¿fue fácil? ¿Se les hizo familiar los números? 
- Conflicto cognitivo: ¿Qué paso con los números? 
Proceso 
- Observa la información en los ejercicios propuestos en la ficha. 
 Decenas unidades 
 


























- Reconoce las decenas y unidades en los ejercicios de sus fichas y completa. 
55 
____decenas ___unidades y 








- Relaciona cantidades numérica con la representación concreta y realiza la descomposición de 
cada una. 







- Evaluación: Identifica la descomposición de números a través del material multibase (ficha 
4) 
- Meta-cognición: ¿Qué pasos debiste realizar para completar tu tarea? Si lo hubieras hecho 
distinto, ¿habrías ido más o menos rápido? ¿Podrías demostrarlo? 
- Transferencia: pregunta las edades de dos de tus vecinos más cercanos y anota en tu 




Representa gráficamente la descomposición y composición de números hasta el 99, mediante el 
material multibase, mostrando constancia en el trabajo. 
 
Inicio 







- Recojo de saberes previos: ¿Qué hicieron para representar?  
- Conflicto cognitivo: ¿Creen q habrá otra forma de representar? ¿Habrá decena y unidades? 
Proceso 











71 47 86 28 


















*Al ejercicio anterior se le llama composición de números y se representa así.  







*Al número que han representado en barras se llama descomposición. 
- Representa a través del material multibase la composición y descomposición de las 





- Evaluación: Representa gráficamente la descomposición y composición de números hasta el 
99, mediante el material multibase propuestos en una lista de cotejo.  
 
Criterios Si  No  
Forma correctamente unidades y decenas.   
Utiliza correctamente el material multibase como medio de 
representación.   
  
Comprende la lógica de la composición de números   
Representa correctamente la descomposición en unidades y de 
descomposición. 
  
Participa activamente con sus compañeros. 
  
 
- Metacognición: ¿Cómo lo has hecho? ¿Qué estrategias has usado para representar los 
números? 





















Actividad 6:  
 
Identificar los números naturales hasta el 99 a partir de su lectura y escritura mediante la 
manipulación de cartillas, mostrando constancia en el trabajo 
 
Inicio 
- Motivación: Juega con “el juego de los números” (1-50), en una caja se coloca tarjetas 
numeradas del 1 al 50 y tarjetas de la escritura de números del 1 al 50, luego se indica a los 
estudiantes introducir la mano en la caja y sacar una tarjeta y decir en voz alta el número de 
manera sucesiva.  Dialoga: ¿Qué número he sacado de la caja?  ¿Qué número he leído? 
¿Conozco otros números? Observa una lámina sobre dos niños dialogando sobre una 
pregunta: ¿Cómo se lee y escribe los números 13, 16, 45? 
Proceso 
- Observa las tarjetas de la pizarra con los números naturales, manipula material concreto no 
estructurado (botones) para forma el número, luego ubica la escritura de los números, pega en 








         









                ¿Cómo se escribe del cero al 29?  
 






















- Reconoce en la cartilla los dígitos de los números que serán leídos en voz alta por un 
estudiante, los demás deben tachar el número que hayan escuchado. Al terminar, verifica si 









- Relaciona los conocimientos previos observando las tarjetas numeradas (1 al 99) pegadas en 
la pizarra, al busca la tarjeta de la escritura de los números que le corresponde. Luego se 
reparte 2 tarjetas numeradas y 2 tarjetas con la escritura del número, que representa de forma 
simbólica y con su escritura en el papelógrafo, en equipo de 3 integrantes. 
- Señala los números y lo relaciona con su escritura, desarrollando la ficha de aplicación N° 6 
Salida 
- Evaluación: Identifica los números naturales hasta el 99 a partir de su lectura y escritura 
mediante la ficha de aplicación  N°6   
- Metacognición: ¿Qué aprendí? ¿Cómo he aprendido? ¿Para qué me ha servido? ¿En qué 
otras ocasiones puedo usarlo? ¿Cómo se lee y escribe los números 13, 16, 45? 
- Transferencia: Preguntar las edades de sus padres y parientes, leer en números y escribe en 
letras en su cuaderno. 
0 cero 5 cinco 10 diez 15 quince 20 veinte  25 veinticinco 
1 uno 6 seis 11 once 16 dieciséis  21 veintiuno 26 veintiséis  
2 dos 7 siete 12 doce 17 diecisiete 22 veintisiete 27 veintisiete 
3 tres 8 ocho 13 trece 18 dieciocho 23 veintitrés 28 veintiocho 
4 cuatro 9 nueve 14 catorce 19 diecinueve  24 veinticuatro 29 veintinueve 
51 60 65 69 
70 73 77 80 
84 86 90 92 
95 97  98 99 






Actividad 7:   
 
Calcular la adición de números naturales hasta el 99 sin canje mediante la aplicación de algoritmos 
empleando material concreto, siendo puntual en el trabajo. 
Inicio 
- Motivación: Realiza, el juego “El ómnibus” se selecciona uno de los estudiantes para ser el 
chofer, forman dos grupos, la mitad de los estudiantes sube al bus y los demás se ubican en 
los paraderos propuestos. En la pizarra, se pega o escribe 3 nombres de calles aledañas al 
colegio que serán los nombres de los paraderos. (En total tres paraderos). Luego, los alumnos 
corean la canción “En el auto de papá” los estudiantes estarán distribuidos de la siguiente 
manera: en el 1° paradero hay 5 estudiantes, en el 2° paradero hay 3 estudiantes y en el 3° 
paradero hay 4 estudiantes. Finalmente irán subiendo cuando pase el bus. Los estudiantes del 
bus van contando por cada vez que suben los pasajeros. (Ajuste las cantidades según el 
número de niños en el aula). 
Los demás estudiantes iniciarán el recorrido. Un estudiante que será el chofer estará delante 
de la fila y calculará el número de pasajeros que lleva. Responde la pregunta: Señor(a) 
chofer ¿Cuántos pasajeros tiene en el bus? El número es anotado por la profesora en la 
pizarra. Responde a las preguntas: ¿Cómo se llama el juego? ¿Cuántos pasajeros subieron en 
el paradero números 2? ¿Qué hubiera pasado si no hubiera subido nadie en el paradero 
número 3? ¿Cómo se llama la operación que has realizado? 
Proceso 
- Observa y manipula material concreto estructurado ábaco, representan las cantidades 
utilizando el ábaco, primero ubica las unidades y luego las decenas, se agrega otra cantidad, 
cuenta cuántas decenas y unidades tienen, localiza la tarjeta de la respuesta y lo coloca en la 








Selecciona el algoritmo respondiendo las preguntas ¿Qué operación se tiene que realizar? ¿Cuál es su 
signo? ¿Cómo se colocan los sumandos en el tablero posicional? ¿Qué tiene que coincidir en el 
tablero posicional? 



















¿Cómo se suma cada columna en el tablero posicional? ¿Por dónde se empieza? ¿Dónde se 









- Aplica el algoritmo de la adición para resolver los siguientes ejercicios, utilizando base diez 
en el tablero posicional, lo representa en forma gráfica con un dibujo (base 10) en su 









- Evaluación: Calcular la adición de números naturales hasta el 99 sin canje mediante la 
resolución de algoritmos en la ficha aplicativa N° 7 
- Metacognición: ¿Qué material usamos? ¿Qué hicimos hoy? ¿Qué aprendimos hoy? ¿Para 
qué nos sirvió esta actividad? ¿Cómo se llama la operación que has realizado? 

















































Resolver situaciones problemáticas de adición sin canje de números naturales hasta el 99 mediante la 
resolución de ejercicios propuestos, mostrando constancia en el trabajo. 
Inicio 
- Motivación: Escucha con atención la historia de José: 
José es un niño respetuoso, obediente y estudioso. Por eso, sus padres le regalaron 20 carritos 
en Navidad y sus primos le obsequiaron 49 carritos. José está preocupado porque quiere saber 
cuántos carritos tiene en total. ¡Ayudemos a José! ¿Quiénes le regalaron los carritos? ¿Por 
qué está preocupado? ¿Cómo puedes ayudarlo? ¿Qué operación tendrá que realizar José para 
saber la respuesta, sumar o restar?  
Proceso 
- Lee, analiza y comprende el enunciado del problema, manipulando material concreto no 
estructurado (chapas o botones).  










    ¿De qué nos habla el problema?  
      Nos habla de ___________________ 
      Toma los datos necesarios en forma precisa 
      Anita se comió ______ galletas en total. 
- Relaciona el problema con los contenidos previos al responder las preguntas ¿Alguna vez te ha 
pasado algo parecido? ¿Qué hiciste? ¿Qué operación realizaste para resolver el problema? 
- Realiza el planteamiento o proceso de resolución respondiendo las preguntas: 








1. Lee cuidadosamente hasta 
comprender. Toma los datos 
necesarios 
2. Piensa que operación va a 
realizar. 
3. Hacer la operación 






























- Determina el algoritmo que se vas a utilizar al responder las preguntas: ¿Han comprendido el 
enunciado? ¿Han anotado los datos necesarios? ¿Sabes qué operación van a desarrollar? 
- Aplica el algoritmo adecuado para la resolución de los problemas en la ficha aplicativa N° 8 
Salida 
- Evaluación: Resuelve situaciones problemáticas de adición sin canje de números naturales 
hasta el 99 mediante la resolución de ejercicios propuestos en la ficha aplicativa. 
- Metacognición: ¿Cómo lo has hecho? ¿Qué estrategias has usado para resolverlo? ¿Qué 
dificultades has encontrado? ¿Cómo lo has resuelto? 
- Transferencia: Crea un problema con el material que tiene en el aula lo escribe, desarrolla y 
grafica en su cuaderno. 
-  
Actividad 9:  
 
Interpretar las diversas formas de presentar los números naturales de dos cifras hasta 99 planteando 
equivalencias apoyándose en material concreto trabajando en equipo. 
Inicio 
- Motivación: Juega dominó, se reparte las fichas de dominó y material concreto estructurado 
Base diez a cada equipo de 3 integrantes, para encontrar la ficha que corresponde manipula el 
material concreto base diez, ubicando en el tablero posicional. Gana el equipo que termina en 




Comenta: ¿Conoces este Juego?, ¿Qué se necesita para jugar? ¿Qué se busca en cada jugada? 
Observa la lámina sobre el diálogo de Pedro y Juan en base a la pregunta ¿En el número 87 
cuántas unidades y decenas hay? 
Proceso 
- Observa y manipula material concreto estructurado Base Diez, se coloca una cantidad (menor 















Responde: ¿Cuántas decenas hay en 26?, ¿cuántas unidades hay en 26? ¿De qué otras formas 
las podemos representar? 
 
- Decodifica las equivalencias de las siguientes cantidades en unidades y decenas manipulando 










Relaciona los números naturales 56, 45, 34 con sus equivalencias en unidades, decenas y lo une 






- Determina que las cantidades de un número tiene una relación de equivalencia al responder 
las preguntas: ¿Cuántas unidades tiene el número 89? ¿Cuántas unidades y decenas hay en el 
número 89? ¿De qué otra manera puedo representar el número 89?  
Salida 
- Evaluación: Interpreta las diversas formas de presentar los números naturales de dos cifras 
hasta 99, planteando equivalencias, usando material concreto en una ficha de autoevaluación. 
N° CRITERIOS AD A B C 
1 
¿He ubicado en la tabla posicional las equivalencias 
correctamente? 
    
2 ¿He trabajado en equipo apoyándonos con el material Base 
Diez? 
    
Las unidades y decenas guardan una relación de equivalencia 
que permite expresar una misma cantidad de diferentes modos. 
99 = 9 D 9 U 99 U  89 = 8 D 9 U 89 U  63 = 6 D 3 U 63 U             
67 = 6 D 7 U 67 U       54 = 5 D 4 U 54 U   78 = 7 D 8 U 78 U                      
          
               
67 = 6 D 7 U  54 = 5 D 4 U               
 
5 D 6 U 
3 D 4 U 
3 D 15 U 
4 D 16 U 
45 U 
34 U 2 D 14 U 







- Metacognición: ¿De qué otra manera se podría haber hecho? ¿Hay otras opciones? ¿Estás 
seguro de tu afirmación? ¿Puedes precisar más tu respuesta? 
- Transferencia: Elige un número natural de dos cifras y representa sus equivalencias en 
unidades y decenas en tu cuaderno. 
 
Actividad 10:  
 
Representar gráficamente las figuras geométricas básicas (triángulo y cuadriláteros) y sus elementos 
(lados) utilizando el geoplano mostrando constancia en su trabajo. 
 
Inicio 
- Motivación: En equipos de cuatro juega “Adivina, adivinador”.  
Observa algunas figuras y elige una de ellas sin decirles de cual se trata. Por turnos, los 
equipos le harán preguntas para averiguar cuál es la figura que eligió. A las preguntas que le 
hagan solo puede contestar sí o no. No se vale usar el nombre de las figuras. Cuando crean 
saber cuál es la figura que eligió, anoten el nombre de la figura en una tarjeta entréguenla al 
profesor. Gana un punto el equipo que acierte. 
Conversa: ¿Cómo se llama el juego? ¿Qué figuras has identificado? ¿Has acertado al dar con 
su nombre? ¿Qué otras figuras geométricas conoces?  
Proceso 
- Observa y manipula el geoplano construyendo figuras geométricas siguiendo indicaciones, 
luego realiza estas figuras geométricas de otras maneras.   
- Identifica los lados del triángulo, el cuadrado, el rectángulo, el rombo y el romboide, 
contando los lados en el geoplano. 
- Organiza la información utilizando el geoplano, papel blanco, papel cuadriculado u papel con 
puntos para representar las figuras geométricas, 
- Elige el medio para representar las figuras geométricas, respondiendo a la pregunta ¿Cuál es 




¿He expresado que los números son equivalentes a las, 
unidades, decenas, y se pueden representar de distintos 
modos? 
    
4 
¿He usado material concreto en el desarrollo de las 
actividades? 
    
. . . . .  
. . . . . . 
. . . . . . 











- Realiza la representación de forma clara, utilizando el medio elegido anteriormente 
(geoplano, papel con puntos, papel blanco u cuadriculado) 
Salida 
- Evaluación: Representa gráficamente las figuras geométricas básicas y sus elementos 
(triángulo y cuadriláteros) utilizando el geoplano en una rúbrica de auto evaluación 
CRITERIOS SI NO 
¿He formado en el geoplano las figuras geométricas indicadas? 
  
¿He formado en el geoplano las figuras el triángulo, el cuadrilátero 
de otra forma? 
  
¿He identificado cuántos lados tiene el triángulo, el cuadrilátero? 
  
¿He realizado la representación de forma clara? 
  
 
- Metacognición: ¿Qué has aprendido de las figuras geométricas? ¿Qué material has utilizado? 
¿Cómo lo has representado? 




Calcular la sustracción de números naturales hasta el 99 sin canje mediante la aplicación de 
algoritmos empleando material concreto, trabajando en equipo. 
 
Inicio 
- Motivación: Juega “el Bingo de las restas” se reparte cartillas con números del 1 al 50, se 
saca las balotas con las operaciones por ejemplo cuántos es 10 – 5, para el resultado se 
apoyan de material concreto no estructurado (tapas). Gana el que tiene su cartilla completa y 
con las respuestas correctas. 





facilidad? ¿Cuántos es 95 menos 43? 
Proceso 
- Observa y manipula material concreto no estructurado (tapas azules y rojas), observan el 
cartel con números (1 – 99) ubica primero las unidades y luego las decenas en el tablero 
posicional, luego a estas cantidades de tapas le quita otra cantidad, cuenta cuántas tapas le 









- Selecciona el algoritmo al responder las preguntas: ¿Dónde he ubicado los números? 








- Al restar ¿Cómo tengo que realizar la operación de la sustracción juntando o separando las 
unidades y las decenas? ¿Por dónde debo empezar? ¿Cómo tiene que ser el minuendo? 










- Aplica el algoritmo de la sustracción en los siguientes ejercicios, utilizando el material 
concreto estructurado base diez, luego ubica en el tablero posicional, desarrolla la ficha 
aplicativa N° 11 
 
 
 25  45  57 















































- Evaluación: Calcula la sustracción de números naturales hasta el 99 sin canje mediante la 
aplicación de algoritmos en una ficha aplicativa N° 11 
- Metacognición: ¿Qué material usamos? ¿Qué hicimos hoy? ¿Cuál es el resultado de 95 - 43? 
¿Qué aprendimos hoy? ¿Para qué nos sirvió esta actividad? 
- Transferencia: Cuando vayas al quiosco del Colegio realiza restas con las cosas que compras 
y anótalo en tu cuaderno.  
 
Actividad 12:  
 
Resolver situaciones problemáticas de sustracción sin canje de números naturales hasta el 99 
mediante la resolución de ejercicios propuestos, mostrando constancia en el trabajo. 
 
Inicio 
- Motivación: Juega Simón pide, Simón pide que se forme con chapitas las siguientes 
cantidades 58, 23, Simón… formar dos cantidades una mayor y otra menor, a la cantidad 
mayor se le quita, cuánto queda, gana el que más rápido forme las cantidades y quite las 
cantidades.  
Dialoga ¿Qué hecho? ¿Cuántos chapitas he quitado a la cantidad más grande? ¿Cómo se 
llama esta operación? ¿He tenido dificultades para formar las cantidades? ¿Cuánto es 45 - 
23? 
Proceso 
- Lee, analiza y comprende el enunciado del problema: 



















Nos habla de ___________________ 
Toma los datos necesarios en forma precisa 
¿Cuántas manzanas le quedan a Luis? ______  
- Relaciona el problema con los contenidos previos al contestar las preguntas: ¿Alguna vez he 
regalado algo a alguien?  ¿He pasado por alguna situación parecida? ¿Qué hice? ¿Cómo 
¿Cómo encontré la solución?  
- Realiza el planteamiento o proceso de resolución respondiendo las preguntas: ¿He 
comprendido el enunciado del problema? ¿He anotado los datos? ¿Qué operación vamos a 








- Determina el algoritmo que se van aplicar al desarrollar el planteamiento de la operación 
identificando los datos y las respuestas de lo mencionado anteriormente.  
- Aplica el algoritmo adecuado para la resolución del problema. Crea un problema desarrolla 
los pasos para resolver problemas en un papelógrafo, trabaja en equipo de 3 integrantes. 
Salida  
- Evaluación: Resuelve las situaciones problemáticas de la sustracción sin canje de números 
naturales hasta el 99 mediante la resolución de ejercicios propuestos en una lista de cotejo. 
 
N° CRITERIOS SI NO 
1 Lee cuidadosamente el enunciado hasta comprender.   
2 Toma los datos necesarios, los escribe en el recuadro   
3 Piensa que operación va a realizar.   
4 Hacer la operación en forma clara.   
5 Escribe la respuesta correcta.     
6 Trabaja en equipo colaborando con sus compañeros.   
 
- Metacognición: ¿Qué hecho para resolver los problemas? ¿Qué estrategias has usado para 
resolverlo? ¿Qué dificultades has encontrado al resolver los problemas? ¿Cómo lo has 
resuelto? 








Actividad 13:  
Calcular la adición de números naturales hasta el 99 con canje mediante la aplicación de algoritmos 
empleando material concreto, siendo puntual en el trabajo. 
Inicio 










Dialoga ¿Qué nos dice el canto? ¿Qué operación resalta?  ¿Cuánto es 45 + 47?  
Proceso  
- Observa y manipula material concreto Base diez, observan en la pizarra las tarjetas con 
operaciones de adición (1 – 99) la representa en el tablero posicional. 
Observa y dialoga sobre la lámina de las sumas con canje, contesta las preguntas: ¿Qué pasa 










- Selecciona el algoritmo respondiendo las preguntas ¿Qué sumamos primero? ¿Qué pasa si el 
número es igual o mayor que 10 en las unidades? ¿Qué hacemos? Anota y escribe los pasos 
en un papelógrafo en equipo de 3 integrantes. 
- Aplica el algoritmo de la adición en los siguientes ejercicios, utiliza base diez en el tablero 





Brinca la tablita, que yo la brinque, bríncala tú ahora, que yo me cansé: 
2 y 2 son 4    
4 y 2 son 6   
6 y 2 son 8     
y 8, 16  
y 8, 24  
y 4, 32 








































     
    3 5 
+  4 8 















Evaluación: Calcular la adición de números naturales hasta el 99 con canje mediante la aplicación de 











- Metacognición: ¿Qué aprendí? ¿Qué hicimos hoy? ¿Cuál es el resultado de 45 + 47? ¿Qué 
aprendimos hoy? ¿Para qué nos sirvió esta actividad? 




Resolver situaciones problemáticas de adición con canje de números naturales hasta el 99 mediante la 




- Motivación: Juega: Brincar para obtener la respuesta, observa en la pizarra un problema de 
suma, el que sabe la respuesta debe brincar sobre los números puestos en el piso, indicando la 
repuesta con movimientos, si la respuesta está en dos dígitos debe poner los pies en cuadros 
diferentes. ¿Cómo se llama el juego que he realizado? ¿Qué operación he realizado? ¿He 
encontrado con facilidad la respuesta? Resuelvo la siguiente operación de la pizarra ¿Cuánto 
CRITERIOS  SI NO 
He resuelto la operación siguiendo los pasos.   
He ayudado a que el grupo se organice.   
He resuelto correctamente los ejercicios propuestos.   





es 67 +15? 
-  
Proceso  
- Lee, analiza y comprende el enunciado del problema.  









¿De qué nos habla el problema?  
Nos habla nos de ___________________ 
Toma los datos necesarios en forma precisa 
¿Cuántas canicas tiene Mario en total?__________  
- Relaciona el problema con los contenidos previos al responder las preguntas ¿Alguna vez te 
has encontrado en una situación parecida? ¿Qué hiciste? ¿Cómo lo solucionaste? 
- Realiza el planteamiento o proceso de resolución contestando las preguntas: ¿He anotado los 
datos? ¿Qué operación voy a realizar? Qué hacemos para responder la pregunta ¿Cuántas 
canicas tiene Mario? 
- Determina el algoritmo que se va a utilizar al partir de las siguientes preguntas ¿He 
comprendido el enunciado? ¿He tomado los datos necesarios? ¿He identificado la operación? 
- Aplica el algoritmo adecuado para la resolución de los problemas siguiendo con los pasos ya 
planteados, en la ficha aplicativa N° 14. 
Salida 
- Evaluación: Resuelve situaciones problemáticas de adición con canje de números naturales 
hasta el 99 mediante la resolución de ejercicios propuestos en la ficha aplicativa N° 14. 
- Metacognición: ¿Cómo lo has hecho? ¿Qué estrategias has usado para resolverlo? ¿Qué 
dificultades has encontrado? ¿Cómo lo has resuelto? 
- Transferencia: Realiza un problema con cosas que tiene en la cocina de su casa y lo escribe 




Explicar la notación desarrollada de los números naturales hasta el 99 mediante el uso de material 
1. Lee cuidadosamente hasta 
comprender. Toma los datos 
necesarios 
2. Piensa que operación va a 
realizar. 
3. Hacer la operación 








concreto mostrando constancia en el trabajo en equipo. 
Inicio 
- Motivación: Juega “el Rey manda” El rey manda que representen los números con el 
material concreto de chapas en el tablero posicional, el rey manda que diga cuantas unidades 
y decenas hay en el número 54. Gana el equipo que más rápido represente los números y lo 
mencione en unidades y decenas. 
Responde ¿De qué trata el juego? ¿He colocado donde corresponde los números? ¿Cómo lo 
han representado? ¿Cuál es la notación desarrollada de número 78? 
Proceso 
- Observa y manipula material concreto estructurado base diez. Luego, observa un número 





Escribe la notación desarrollada del número 89, lo representa con material Base Diez, en el 






89 = 8 decenas + 9 unidades 
= 80 + 9 
89 en notación desarrollada es 80 + 9 
- Identifica la notación desarrollada de un número contestando las preguntas: ¿Qué 89 es igual 
a 8 decenas más 9 unidades? ¿Qué es igual a 80+9? ¿Cuál es la notación desarrollada del 
número 89? 
- Organiza y secuencia la información, escribe en un papelógrafo las notaciones desarrollada de 
los siguientes números 67, 84, 75, 34, 90, 54 en equipo de 3 de integrantes. 
- Selecciona si utilizará un papelógrafo, material visual o material concreto para explicar las 
notaciones desarrollada de los números.  
La notación desarrollada es una manera de escribir un número al 










- Evaluación: Explicar la notación desarrollada de los números naturales hasta el 99 a través 




- Metacognición: ¿Qué aprendí?  ¿Para qué te sirve lo aprendido? ¿Cómo se escribe un 
número al sumar sus dígitos? ¿Cuál es la notación desarrollada del número 78? 
- Transferencia: Escribe la notación desarrollada de un número lo representa con material 





Calcular la sustracción de números naturales hasta el 99 con canje mediante la aplicación de 




- Motivación Observa y escucha la historia escenificada de Mery. 
Mery es una niña generosa y solidaria, el día martes ha ido a la feria con su mamá, ha visto 
una niña que quería comprar una muñeca pero no le alcanzaba el dinero que traía, le dio 
tristeza y ha pensado, tengo 16 muñecas y quiero regalar algunas muñecas con aquellas niñas 
que no tiene, por eso ha regalado 10 muñecas ¿Cuántas le quedan?  Dialoga ¿De qué habla la 
historia? ¿Qué podemos hacer para encontrar la respuesta? Si Mery ha regalado 10 muñecas 
¿Cuánto muñecas tendrán? 
 
Proceso 
CRITERIOS SI NO 
Ha escrito correctamente la notación de los números.    
Ha utilizado el material concreto.   
Ha contribuido aportando ideas para dar con la respuesta.   






- Observa y manipula material concreto estructurado base diez, observan en la pizarra tarjetas 
con operaciones de restas en el tablero posicional (1 – 99) coloca las unidades y luego las 










- Selecciona el algoritmo respondiendo las preguntas ¿Qué restamos primero? ¿Qué le 
restamos a la cifra que canjea? ¿Qué hacemos? Anota y escribe los pasos en un papelógrafo 
en equipo de 3 integrantes.  
- Aplica el algoritmo de la sustracción con canje en los siguientes ejercicios, utiliza base diez 
en el tablero posicional, mediante una ficha aplicativa N°16.  
Salida 
- Evaluación: Calcula la sustracción de números naturales hasta el 99 con canje mediante la 
aplicación de algoritmos en una ficha aplicativa N° 16. 
- Metacognición: ¿Qué material usamos? ¿Qué hicimos hoy? ¿Cuántas muñecas tiene Mery? 
¿Qué aprendimos hoy? ¿Para qué nos sirvió esta actividad? 
- Transferencia: Realiza un ejercicio de resta con material concreto del salón, dibuja y luego 
lo comparte con su compañero.  
 
Actividad 17:  
 
 
Resolver situaciones problemáticas de sustracción con canje de números naturales hasta el 99 
mediante la resolución de ejercicios propuestos, siendo puntual. 
 
Inicio  
- Motivación: Escucha la historia de Marita que fue 
al mercado para comprar papa, arroz y pollo, su 
mamá le dio 45 soles, le queda de vuelo 11 soles 
¿Cuánto gasto Marita? ¿Ustedes también van al 
1. Prestar una decena a la otra cifra. 














1. Lee cuidadosamente hasta comprender. 
Toma los datos necesarios 
2. Piensa que operación va a realizar. 
3. Hacer la operación 






mercado? ¿Cómo podemos ayudar a Marita? ¿Qué tiene que hacer? ¿Qué operación hay que 
realizar? 
Proceso 
- Lee, analiza y comprende el enunciado del problema: 






- Relaciona el problema con los contenidos previos contestando las preguntas: ¿Quién tiene 
caritas felices? ¿Alguna vez también se te ha perdido otras cosas? ¿Cómo lo solucionaste? 
- Realiza el planteamiento o proceso de la resolución del problema contestando las preguntas: 
¿Qué operación voy a realizar? Qué hacemos para responder la pregunta ¿Cuántas caritas 
felices le queda a Mery? 
- Determina el algoritmo que se va a utilizar al partir de las siguientes preguntas ¿He 
comprendido el enunciado? ¿He tomado los datos necesarios? ¿He identificado la operación? 
- Aplica el algoritmo adecuado para la resolución de los problemas en el ejercicio propuesto 
siguiendo los pasos. El papá de Luis vendió 66 pelotas, tenía 98 pelotas en total ¿Cuántas 
pelotas le quedan? Realiza en el papelógrafo la operación, en equipo de tres integrantes. 
 
Salida 
- Evaluación: Resuelve situaciones problemáticas de sustracción con canje de números 
naturales hasta el 99 mediante la resolución de los ejercicios propuestos. (Lista de cotejo). 
 
- Metacognición: ¿Cómo lo has hecho? ¿Qué estrategias has usado para resolverlo? ¿Qué 
dificultades has encontrado? ¿Cómo lo has resuelto? 
- Transferencia: Crea un problema con las cosas que has visto en el mercado escribe y grafica 
N° CRITERIOS SI NO 
1 Lee cuidadosamente el enunciado hasta comprender.   
2 Toma los datos necesarios los escribe en el recuadro   
3 Piensa que operación va a realizar.   
4 Hacer la operación en forma clara   
5 Escribe la respuesta correcta.     





en su cuaderno. 
 
Actividad 18:  
 
Identificar los elementos de la adición y la sustracción (signo, sumandos, suma total, minuendo, 




- Motivación: Juega: el Juego “la pelotita de goma” El profesor nombra sumas y restas, 
mientras tira la pelotita hacia un estudiante. El estudiante debe responder rápidamente, en 
diez segundos y tirar la pelotita a otro compañero o tirarla de vuelta al profesor. Gana la fila 
que tiene la mayor cantidad de resultados correctos ¿Qué hemos realizado en el juego? ¿Qué 
operaciones hemos realizado? ¿Cuándo se debe sumar o restar? 
Proceso 
- Observa carteles con ejercicios de adición y sustracción sin signo en la pizarra, observa las 
tarjetas con los signos de la suma y la resta. Dialoga ¿Cómo se llama los elementos de la 
adición? ¿Cómo se llama los elementos de la sustracción? ¿Cuál es el signo de la adición? 




























 5 7 
Minuendo 
Signo 













- Reconoce los elementos de la suma y la resta en un papelógrafo y lo presenta. Pinta de rojo el 
signo de la suma y de verde el signo de la resta, trabaja en equipo de tres integrantes. 
- Relaciona con los conocimientos previos al indicar como puede aplicar estas operaciones en 
su vida diaria respondiendo las preguntas: ¿Si tienes 20 carritos y regalas cinco? ¿Cuántas te 
quedan? ¿Te comiste 12 galletas el martes y 14 galletas el miércoles? ¿Cuántas galletas te 
comiste en total? 
- Señala los elementos de la adición y la sustracción en su cuaderno desarrolla los siguientes 
ejercicios propuestos en la pizarra, el signo lo subraya con rojo para la adición, de verde para 
la sustracción y escribe los elementos (sumandos, suma total, minuendo, sustraendo y 
diferencia) en parejas. 
Salida 
- Evaluación: Identifica los elementos de la adición y la sustracción a través del análisis de 
situaciones reales y/o matemáticas de la vida mediante una lista de cotejo. 
- Metacognición: ¿Qué aprendí? ¿Qué estrategias has usado para resolverlo? ¿Cómo lo has 
resuelto? 
- Transferencia: Realiza una suma, una resta y explica sus elementos a un compañero. 
 
 
Actividad 19:  
Representar gráficamente el desplazamiento (Arriba, abajo - Izquierda, derecha - Adelante, atrás) 
mediante el uso de la cuadricula, mostrando constancia en el trabajo. 
INICIO 
- Motivación: Realiza la dinámica “La yenka” Vamos a bailar la yenka (4veces) Izquierda, 
izquierda, derecha, derecha, pa lante, pa tras un, dos, tres (2 veces) en forma lenta, rápida y 
muy veloz. ¿Qué movimientos hemos realizado a través de la dinámica? ¿Qué otros 
movimientos podríamos realizar? Contesta ¿Qué significa desplazarse? 
PROCESO 







Hacia la derecha 3 pasos            Hacia la izquierda 4 pasos                
Hacia atrás 5 pasos       Hacia adelante 2 pasos 
Desplazamiento es cambiar de posición, moverse de un lugar a otro. 
Cuadricula es una representación gráfica de espacio para recorrer con la 







- Identifica el uso de los términos de ubicación: hacia la derecha, hacia la izquierda o hacia el 
frente, menciona también la medida arbitraria (pasos) que usaron para medir el 
desplazamiento que hicieron por medio del código. Por ejemplo: caminé hacia la derecha 5 
pasos, luego hacia la izquierda 2 pasos etc. 
- Organiza la información utilizando papel cuadriculado, guiándose por los cuadraditos, papel 
blanco u la cuadrilla.   
- Elige el medio para representar el desplazamiento, respondiendo a la pregunta ¿Cuál es más 
fácil? Representar en papel cuadriculado, papel blanco o en una cuadrilla. 
- Realiza la representación de forma clara. Utilizando el medio elegido anteriormente 










- Evaluación: Representa gráficamente el desplazamiento (Arriba, abajo - Izquierda, derecha - 











- Metacognición: ¿Qué aprendieron con el juego?  ¿Para qué nos servirá usar las expresiones 
hacia la derecha, hacia la izquierda o hacia el frente? ¿Dónde podemos usar lo que hemos 
     
     
     
     
CRITERIOS SI NO 
Expresa dificultades para el manejo de representaciones de 
desplazamientos y posiciones de objetos o personas, al usar la 
cuadricula  
  
Requiere apoyo al diseñar sus bosquejos o gráficos de los 
desplazamientos y posiciones de objetos o personas con relación a 
un punto de referencia. 
  
Ubica en la cuadricula los desplazamientos y posiciones de los 
objetos o personas con relación a un punto de referencia. 
  
Se orienta con el código de flechas y sigue las indicaciones 






aprendido hoy? ¿Fue fácil o difícil? ¿Por qué? 













Marco conceptual del área 
II unidad 
I. Resuelve problemas de cantidad II. Competencia: Resuelve 
problemas de regularidad 
equivalencia y cambio 
III. Resuelve problemas de 
movimiento, forma y localización 
 
 Representación de los números naturales hasta el 99. 
 Comparación de números naturales hasta el 99. 
 Orden de números naturales hasta el 99. 
 Lectura y escritura de números naturales hasta el 99. 
 Adición de números naturales hasta el 99 sin canje. 
 Situaciones problemáticas de adición sin canje de 
números naturales hasta el 99. 
 Sustracción de números naturales hasta el 99 sin 
canje. 
 Situaciones problemáticas de sustracción. sin canje 
de números naturales hasta el 99. 
 Adición de números naturales hasta el 99 con canje.  
 Situaciones problemáticas de adición con canje de 
números naturales hasta el 99. 
 Sustracción de números naturales hasta el 99 con 
canje. 
 Situaciones problemáticas de sustracción con canje 
de números naturales hasta el 99. 
 Elementos de la adición y sustracción. 
 
 
 Descomposición y composición 
de números naturales hasta el 99 
 Equivalencias de números 
naturales hasta el 99 
 Notación desarrollada de números 




 Figuras geométricas básicas y 
sus elementos (Triángulo y 
cuadriláteros) 
 Desplazamiento (Arriba, abajo - 














Representar gráficamente  los números naturales hasta el 99, a través de diversos materiales 
no estructurados, mostrando constancia en el trabajo. 
- Percibe y manipula diferentes materiales no estructurados y se les entrega dos 
cartillas (73, 91). 
- Identifica las cantidades de los números dados. 
- Organiza la información de las cantidades de los números (decenas y unidades) 
dados. 
- Elige el medio para representar las cantidades de los números dados. 
- Realiza la representación de las cantidades de los números dados 
Actividad 2 
Identifica y usa la noción de los signos mayor que ( ), menor que () o igual que (=) como 
criterio de comparación de números naturales hasta el 99, mostrando constancia en el 
trabajo. 
- Por grupos Manipulan el ábaco, cuentan y agrupan según la cantidad propuesta en la 
pizarra. 
- Los estudiantes observan los signos que la maestra presentará.  
- Transcribe en tu cuaderno los dígitos que están en la pizarra y coloca,  , =,  
- Ahora a través del ábaco representada las cantidades que están escritos en tu 
cuaderno. 
- Compara las cantidades que están en el ábaco y coloca el signo de comparación. 
Escribe otras cantidades en una hoja y coloca el sigo que corresponde. 
Actividad 3 
Explicar los números naturales hasta el 99 a través de los ejercicios propuestos en la pizarra, 
mostrando constancia en el trabajo 
- Los estudiantes reciben observan las cartillas de números. 
- Identifica los números de menor a mayor junto con el de tu compañero. Ejemplo  
- Ordena los números entre cuatro compañeros según las cartillas que tienen. 
- Pegan en papelote las cartillas ordenadas y lo exponen ante sus compañeros. 
GUÍA DE LAS ACTIVIDADES DE LA UNIDAD N° 2 
Nombres y apellidos……………………………………………………..Fecha…………… 






Identificar la descomposición de números naturales a través del material multibase, 
trabajando en equipo. 
- Percibir la información en los ejercicios propuestos en la ficha. 
- Reconoce las decenas y unidades en los ejercicios de sus fichas y completa. 
- Relaciona y dibuja en lo cuadrados: una barrita representa una decena y un 
cuadradito una unidad. 
- Menciona y representa las cantidades que se muestran en la pizarra. 
Actividad 5  
Representa gráficamente la descomposición y composición de números naturales hasta el 99, 
mediante el material multibase, mostrando constancia en el trabajo. 
- Identifica las cantidades y escribe el número en el tablero posicional. 
- Organiza la información y representando gráficamente en decenas y unidades. 
- Representa a través del material multibase la composición y descomposición de las 
cantidades   propuestas en la pizarra. 
Actividad 6 
Identificar los números naturales hasta el 99 a partir de su lectura y escritura mediante la 
manipulación de cartillas, mostrando constancia en el trabajo. 
- Observa las tarjetas de la pizarra con los números naturales, manipula material 
concreto no estructurado (botones) para forma el número, luego ubica la escritura de 
los números, pega en la pizarra y lee. 
- Reconoce en la cartilla los dígitos de los números que serán leídos en voz alta por un 
estudiante, los demás deben tachar el número que hayan escuchado. Al terminar, 
verifica si tachó los números correctos y comenta en qué y por qué se equivocaron. 
- Relaciona los conocimientos previos observando las tarjetas numeradas (1 al 99) 
pegadas en la pizarra, al busca la tarjeta de la escritura de los números que le 
corresponde. Luego se reparte 2 tarjetas numeradas y 2 tarjetas con la escritura del 
número, que representa de forma simbólica y con su escritura en el papelógrafo, en 
equipo de 3 integrantes. 
- Señala los números y lo relaciona con su escritura, desarrollando la ficha de 
aplicación N° 6 
Actividad 7 
Calcular la adición de números naturales hasta el 99 sin canje mediante la aplicación de 





- Observa y manipula material concreto estructurado ábaco, representan las 
cantidades utilizando el ábaco, primero ubica las unidades y luego las decenas, se 
agrega otra cantidad, cuenta cuántas decenas y unidades tienen, localiza la tarjeta de 
la respuesta y lo coloca en la pizarra en equipo de 3 integrantes. 
- Selecciona el algoritmo respondiendo las preguntas ¿Qué operación se tiene que 
realizar? ¿Cuál es su signo? ¿Cómo se colocan los sumandos en el tablero 
posicional? ¿Qué tiene que coincidir en el tablero posicional? 
- Aplica el algoritmo de la adición para resolver los siguientes ejercicios, utilizando 
base diez en el tablero posicional, lo representa en forma gráfica con un dibujo (base 
10) en su cuaderno y luego desarrolla la ficha aplicativa N° 7  
Actividad 8 
Resolver situaciones problemáticas de adición sin canje de números naturales hasta el 99 
mediante la resolución de ejercicios propuestos, mostrando constancia en el trabajo. 
- Lee, analiza y comprende el enunciado del problema, manipulando material 
concreto no estructurado (chapas o botones). Anita se come 24 galletas el lunes y 15 
galletas el martes.  ¿Cuántas galletas se comió en total?  
- Relaciona el problema con los contenidos previos al responder las preguntas 
¿Alguna vez te ha pasado algo parecido? ¿Qué hiciste? ¿Qué operación realizaste 
para resolver el problema? 
- Realiza el planteamiento o proceso de resolución respondiendo las preguntas: ¿Qué 
operación vas hacer? Qué hacemos para responder la pregunta ¿Cuántas galletas se 
comió Anita? 
- Determina el algoritmo que se vas a utilizar al responder las preguntas: ¿Han 
comprendido el enunciado? ¿Han anotado los datos necesarios? ¿Sabes qué 
operación van a desarrollar? 
- Aplica el algoritmo adecuado para la resolución de los problemas en la ficha 
aplicativa N° 8 
Actividad 9 
Interpretar las diversas formas de presentar los números naturales de dos cifras hasta 99 
planteando equivalencias apoyándose en material concreto trabajando en equipo. 
- Observa y manipula material concreto estructurado base diez, se coloca una 
cantidad (menor que 99) en la pizarra y lo representa de diferentes maneras en 





- Decodifica las equivalencias de las siguientes cantidades en unidades y decenas 
manipulando material multibase y lo representa de diferentes maneras, dibuja en su 
cuaderno, en equipo de 3 integrantes.  
- Relaciona los números naturales 56, 45, 34 con sus equivalencias en unidades, 
decenas y lo une con líneas.  
- Determina que las cantidades de un número tiene una relación de equivalencia al 
responder las preguntas: ¿Cuántas unidades tiene el número 89? ¿Cuántas unidades 
y decenas hay en el número 89? ¿De qué otra manera puedo representar el número 
89?  
Actividad 10 
Representar gráficamente las figuras geométricas básicas (triángulo y cuadriláteros) y sus 
elementos (lados) utilizando el geoplano mostrando constancia en su trabajo. 
- Observa y manipula el geoplano construyendo figuras geométricas siguiendo 
indicaciones, luego realiza estas figuras geométricas de otras maneras.   
- Identifica los lados del triángulo, el cuadrado, el rectángulo, el rombo y el 
romboide, contando los lados en el geoplano. 
- Organiza la información utilizando el geoplano, papel blanco, papel cuadriculado u 
papel con puntos para representar las figuras geométricas, 
- Elige el medio para representar las figuras geométricas, respondiendo a la pregunta 
¿Cuál es más fácil? o ¿Cuál prefiere? Papel blanco, papel cuadriculado, papel con 
puntos o utilizar el geoplano. 
- Realiza la representación de forma clara, utilizando el medio elegido anteriormente 
(geoplano, papel con puntos, papel blanco u cuadriculado) 
Actividad 11 
Calcular la sustracción de números naturales hasta el 99 sin canje mediante la aplicación de 
algoritmos empleando material concreto, trabajando en equipo. 
- Observa y manipula material concreto no estructurado (tapas azules y rojas), 
observan el cartel con números (1 – 99) ubica primero las unidades y luego las 
decenas en el tablero posicional, luego a estas cantidades de tapas le quita otra 
cantidad, cuenta cuántas tapas le queda a la cantidad anterior. 
- Selecciona el algoritmo al responder las preguntas: ¿Dónde he ubicado los números? 
¿Cómo se debe colocar los números que se restan? ¿Cómo deben estar las unidades 





- Aplica el algoritmo de la sustracción en los siguientes ejercicios, utilizando el 
material concreto estructurado base diez, luego ubica en el tablero posicional, 
desarrolla la ficha aplicativa N° 11 
 
Actividad 12 
Resolver situaciones problemáticas de sustracción sin canje de números naturales hasta el 99 
mediante la resolución de ejercicios propuestos, mostrando constancia en el trabajo. 
- Lee, analiza y comprende el enunciado del problema: Luis tiene 45 manzanas y 
regala 13 manzanas a Rosita ¿Cuántas manzanas le quedaron? 
- Relaciona el problema con los contenidos previos al contestar las preguntas: 
¿Alguna vez he regalado algo a alguien?  ¿He pasado por alguna situación parecida? 
¿Qué hice? ¿Cómo encontré la solución? 
- Realiza el planteamiento o proceso de resolución respondiendo las preguntas: ¿He 
comprendido el enunciado del problema? ¿He anotado los datos? ¿Qué operación 
vamos a realizar? Cómo vas a responder a la pregunta: ¿Cuántas manzanas le 
quedan a Luis? 
- Determina el algoritmo que se van aplicar al desarrollar el planteamiento de la 
operación identificando los datos y las respuestas de lo mencionado anteriormente.  
- Aplica el algoritmo adecuado para la resolución del problema. Crea un problema 
desarrolla los pasos para resolver problemas en un papelógrafo, trabaja en equipo de 
3 integrantes. 
Actividad 13 
Calcular la adición de números naturales hasta el 99 con canje mediante la aplicación de 
algoritmos empleando material concreto, siendo puntual en el trabajo. 
- Observa y manipula material concreto estructurado base diez, observan en la pizarra 
las tarjetas con operaciones de adición (1 – 99) la representa en el tablero posicional. 
- Selecciona el algoritmo respondiendo las preguntas ¿Qué sumamos primero? ¿Qué 
pasa si el número es igual o mayor que 10 en las unidades? ¿Qué hacemos? Anota y 
escribe los pasos en un papelógrafo en equipo de 3 integrantes. 
- Aplica el algoritmo de la adición en los siguientes ejercicios, utiliza base diez en el 
tablero posicional lo grafica en un papelote. 
Actividad 14 
Resolver situaciones problemáticas de adición con canje de números naturales hasta el 99 





- Lee, analiza y comprende el enunciado del problema. Mario tiene 47 canicas y le 
regalan 18 canicas más.  ¿Cuántas canicas tiene en total? 
- Relaciona el problema con los contenidos previos al responder las preguntas 
¿Alguna vez te has encontrado en una situación parecida? ¿Qué hiciste? ¿Cómo lo 
solucionaste? 
- Realiza el planteamiento o proceso de resolución contestando las preguntas: ¿He 
anotado los datos? ¿Qué operación voy a realizar? Qué hacemos para responder la 
pregunta ¿Cuántas canicas tiene Mario? 
- Determina el algoritmo que se va a utilizar al partir de las siguientes preguntas ¿He 
comprendido el enunciado? ¿He tomado los datos necesarios? ¿He identificado la 
operación? 
- Aplica el algoritmo adecuado para la resolución de los problemas siguiendo con los 
pasos ya planteados, en la ficha aplicativa. 
Actividad 15 
Explicar la notación desarrollada de los números naturales hasta el 99 mediante el uso de 
material concreto mostrando constancia en el trabajo en equipo. 
- Observa y manipula material concreto estructurado base diez. Luego, observa un 
número (menor que 99) en la pizarra y lo representa en el tablero posicional.   
- Identifica la notación desarrollada de un número contestando las preguntas: ¿Qué 89 
es igual a 8 decenas más 9 unidades? ¿Qué es igual a 80+9? ¿Cuál es la notación 
desarrollada del número 89? 
- Organiza y secuencia la información, escribe en un papelógrafo las notaciones 
desarrollada de los siguientes números 67, 84, 75, 34, 90, 54 en equipo de 3 de 
integrantes. 
- Selecciona si utilizará un papelógrafo, material visual o material concreto para 
explicar las notaciones desarrollada de los números.  
Actividad 16 
Calcular la sustracción de números naturales hasta el 99 con canje mediante la aplicación 
de algoritmos empleando material concreto, siendo puntual. 
- Observa y manipula material concreto estructurado base diez, observan en la pizarra 
tarjetas con operaciones de restas en el tablero posicional (1 – 99) coloca las 
unidades y luego las decenas. Participa del diálogo dirigido ¿Qué le presta la otra 





- Selecciona el algoritmo respondiendo las preguntas ¿Qué restamos primero? ¿Qué le 
restamos a la cifra que canjea? ¿Qué hacemos? Anota y escribe los pasos en un 
papelógrafo en equipo de 3 integrantes.  
- Aplica el algoritmo de la sustracción con canje en los siguientes ejercicios, utiliza 
base diez en el tablero posicional, mediante una ficha aplicativa N°16.  
Actividad 17 
Resolver situaciones problemáticas de sustracción con canje de números naturales hasta 
el 99 mediante la resolución de ejercicios propuestos, siendo puntual. 
- Lee, analiza y comprende el enunciado del problema: Relaciona el problema con 
los contenidos previos contestando las preguntas: ¿Quién tiene caritas felices? 
¿Alguna vez también se te ha perdido otras cosas? ¿Cómo lo solucionaste? 
- Realiza el planteamiento o proceso de la resolución del problema contestando las 
preguntas: ¿Qué operación voy a realizar? Qué hacemos para responder la pregunta 
¿Cuántas caritas felices le queda a Mery? 
- Determina el algoritmo que se va a utilizar al partir de las siguientes preguntas ¿He 
comprendido el enunciado? ¿He tomado los datos necesarios? ¿He identificado la 
operación? 
- Aplica el algoritmo adecuado para la resolución de los problemas en el ejercicio 
propuesto siguiendo los pasos. El papá de Luis vendió 66 pelotas, tenía 98 pelotas en 
total ¿Cuántas pelotas le quedan? Realiza en el papelógrafo la operación, en equipo 
de tres integrantes. 
Actividad 18 
Identificar los elementos de la adición y la sustracción (signo, sumandos, suma total, 
minuendo, sustraendo y diferencia) a través del análisis de situaciones reales y/o 
matemáticas de la vida siendo puntual.  
- Observa carteles con ejercicios de adición y sustracción sin signo en la pizarra, 
observa las tarjetas con los signos de la suma y la resta. Dialoga ¿Cómo se llama los 
elementos de la adición? ¿Cómo se llama los elementos de la sustracción? ¿Cuál es 
el signo de la adición? ¿Cuál es el signo de la sustracción? 
- Reconoce los elementos de la suma y la resta en un papelógrafo y lo presenta. Pinta 
de rojo el signo de la suma y de verde el signo de la resta, trabaja en equipo de tres 
integrantes. 
- Relaciona con los conocimientos previos al indicar como puede aplicar estas 





regalas cinco? ¿Cuántas te quedan? ¿Te comiste 12 galletas el martes y 14 galletas el 
miércoles? ¿Cuántas galletas te comiste en total? 
- Señala los elementos de la adición y la sustracción en su cuaderno desarrolla los 
siguientes ejercicios propuestos en la pizarra, el signo lo subraya con rojo para la 
adición, de verde para la sustracción y escribe los elementos (sumandos, suma total, 
minuendo, sustraendo y diferencia) en parejas. 
Actividad 19 
Representar gráficamente el desplazamiento (Arriba, abajo - Izquierda, derecha - 
Adelante, atrás) mediante el uso de la cuadricula, mostrando constancia en el trabajo. 
- Observa y escucha las indicaciones, realizando el siguiente código en equipo de 3 
integrantes. 
- Identifica el uso de los términos de ubicación: hacia la derecha, hacia la izquierda o 
hacia el frente, menciona también la medida arbitraria (pasos) que usaron para medir 
el desplazamiento que hicieron por medio del código. Por ejemplo: caminé hacia la 
derecha 5 pasos, luego hacia la izquierda 2 pasos etc. 
- Organiza la información utilizando papel cuadriculado, guiándose por los 
cuadraditos, papel blanco u la cuadrilla.   
- Elige el medio para representar el desplazamiento, respondiendo a la pregunta ¿Cuál 
es más fácil? Representar en papel cuadriculado, papel blanco o en una cuadrilla. 
- Realiza la representación de forma clara. Utilizando el medio elegido anteriormente 


















1.2.2.3. Materiales de apoyo: fichas, lectura, etc. 
FICHA DE APLICACIÓN N°1 
 
Representa gráficamente los números naturales hasta el 99 
Nombre y apellido: ……………………………………………………… 
 
















2. Observa las representaciones numéricas y completa la ficha 
según corresponda: 












































Destreza: Representar gráficamente 
 


















FICHA DE APLICACIÓN N°2 
 
Comparación de números naturales hasta el 99 
  
Nombre y apellido: ……………………………………………………… 
  
 








2. Reconoce los  signo  en el cuadro y ubica por color los dígitos 
anteriores y completa: 
 ˃  
 ═  
 ˂  
 ˃  
 
3. Escribe los signos donde corresponda: “mayor que” (), “menor 














76 97 23 40 















FICHA DE APLICACIÓN N°4 
 
Descomposición de números naturales hasta el 99 
Nombre y apellido: ……………………………………………………… 
 
 

































Tengo 82 manzanas 
Me ayudas a 
representarlo en barras 
de  D y U 
 
Tengo 8D manzanas y 2U 













FICHA DE APLICACIÓN N° 6 
Nombres y apellidos: ___________________________________ Grado: 2° A – B 
 
 
Escritura y lectura de números 





















































CAPACIDAD: COMPRESIÓN  DESTREZA: Identificar  
Ochenta y uno 
 
Setenta y tres 
 
Sesenta y ocho 
 




Cincuenta y nueve 
 
Cincuenta y tres 
 
Setenta y siete 
 






Noventa y nueve 
 
Noventa y cinco 
 




















































FICHA DE APLICACIÓN N° 7 
Nombres y apellidos: __________________________________ Grado: 2° A – B 
 
 
1. Escribe el número que se representa en cada conjunto, luego suma.  Escríbela en 












































































































































FICHA DE APLICACIÓN N° 8 
Nombres y apellidos: __________________________________ Grado: 2° A – B 
 
 
1. Lee el problema, encierra los datos de rojo y la pregunta de azul. Luego, escribe 





   
















Lalo tiene 33 
estrellas, y Arturo 
tiene 5 estrellas 
más.  ¿Cuántas 


















Karla tiene 25 
lazos y le regala 
12 más.  
¿Cuántos lazos 
tiene en total? 




































FICHA DE APLICACIÓN N° 11 
Nombres y apellidos: ___________________________________ Grado: 2° A – B 
 
 
Resta sin canje 
 




























































































































































































































































































FICHA DE APLICACIÓN N° 14 
Nombres y apellidos: ___________________________________Grado: 2° A – B 
 
Situaciones problemáticas con suma con canje 
1. Lee el problema, subraya los datos de rojo y la pregunta de azul. Luego, escribe 























Jorge tiene 20 
caritas felices y le 
regala 12 más.  
¿Cuántas caritas 









La mamá de Rosita 
compró 25 panes y 
le dieron de yapa 8 
panes más. 
¿Cuántos panes 

























































































































































































































































































































NIVEL DE LOGRO: 
 
FICHA DE APLICACIÓN N° 16 
Nombres y apellidos: ___________________________________ Grado: 2° A – B 
 
 
Restas con canje 

























3.2.2.4. Evaluaciones de proceso y final de unidad 
 
1. 0bserva y completa la información sabiendo que       representa una decena y        




2. Identifica el signo de cada operación, luego encierra de azul las adiciones 





















Representación grafica Números en 
cifras 


































EVALUACIÓN DE PROCESO N°… (UNIDAD 2) 
Nombres y apellidos……………………………………………………..Fecha…………… 
Profesora………………………………………Área: Matemática      Grado: Sección A - B 






3. Lee el problema; encierra los datos de rojo y la pregunta de azul. Luego, escribe 












































Problema N° 1 
En el mercado hay 40 puestos 
de abarrotes, 16 puestos de 
frutas. ¿Cuántos puestos hay 





























CRITERIOS SI NO 
Realiza correctamente la escritura de los números    
Identifica los signos de la suma   
Resuelve correctamente los ejercicios propuestos   
Desarrolla problema siguiendo los pasos   
EVALUACIÓN DE PROCESO N°… (UNIDAD 2) 
Nombres y apellidos……………………………………………………..Fecha…………… 
Profesora………………………………………Área: Matemática      Grado: Sección A - B 
CAPACIDAD: Comprensión  DESTREZA: Identificar  NIVEL DE LOGRO: 






I. Resuelve los siguientes problemas: 
 




























Problema N° 1 
 
En la sección “A” de segundo grado hay 35 estudiantes y en la sección 

























EVALUACIÓN FINAL DE LA UNIDAD 2 
Nombres y apellidos……………………………………………………..Fecha…………… 
Profesora………………………………………Área: Matemática      Grado 2°: Sección A - B 











1. Lee e interpreto: Pinta de rojo los datos y de azul la respuesta. 






































Problema N° 2 
 
En el parque hay 48 personas. 26 son hombres y el resto son mujeres. 





























1. Usa las siguientes flechas, desplázate en las cuadrículas, encuentra el camino 
y descubre las figuras. 
 




































3. Jorge va a la iglesia. TRAZA un camino por donde puede llegar. DESCRIBE 


































        
        
        
        










































































































EVALUACIÓN FINAL DE LA UNIDAD 2 
Nombres y apellidos……………………………………………………..Fecha…………… 
Profesora………………………………………Área: Matemática      Grado 2°: Sección A - B 























AD A B C 
Ubica guiado por el 
código de flechas los 
términos: hacia la 
derecha, hacia la 
izquierda., hacia 
adelante, hacia atrás 
adecuadamente. 
Ubica guiado 
por el código de 
flechas hacia la 




Ubica guiado por 
el código de 
flecha los 
términos: hacia la 
derecha, hacia la 
izquierda, hacia 
adelante, hacia 
atrás pero no 
continua. 
No ubica guiado 
por el código de 
flecha los términos: 
hacia la derecha, 
hacia la izquierda, 
hacia adelante, 
hacia atrás. 
Realiza guiado por 
el código de flechas, 
la representación  
gráfica con exactitud 




adelante y atrás) en 
la cuadricula  
Realiza guiado 
por el código de 








adelante y atrás) 
en la cuadricula 
Realiza guiado 
por el código de 








adelante y atrás) 
en la cuadricula 
No realiza el  
código de flechas 
con exactitud y 
claridad por lo 





















- En síntesis, el trabajo de suficiencia profesional presenta de forma clara los 
objetivos, la justificación y el diagnóstico de la realidad pedagógica, 
sociocultural de la institución educativa, con el fin de planificar y dar una 
repuesta a una realidad y necesidad concreta. 
- Se sirve de los principales planteamientos de los más importantes exponentes 
de las teorías cognitiva, socio-cognitivas-humanistas y de inteligencia del 
aprendizaje, que le da una base sólida.  
- Finalmente, plantea el desarrollo sistemático de la programación curricular, 
desde lo general a lo específico,  se incluye las competencias, estándares y 
desempeños dados por el Ministerio de Educación para el área de Matemática 
en el nivel de primaria para el segundo grado,  que luego serán disgregados 
en sus elementos constitutivos y detallados en los diferentes documentos de 
programación, como el panel de capacidades y destrezas, el panel de valores 
y actitudes, las definiciones de los mismos, procesos cognitivos, etc. Todo 
ello, se concretiza en la programación de unidad, actividades, fichas de 
aprendizaje y evaluaciones, las que se encuentran articuladas entre sí, 
guardando una perfecta lógica y relación con las competencias. 
- Se concluye que el presente trabajo logrará contribuir con el cambio 
sustancial de la sociedad; ya que, son propuestas como estas dentro del 
ámbito educativo, las que logran una formación integral en los estudiantes. 
Además, busca conseguir la formación en competencias que son un conjunto 
de capacidades, destrezas, métodos, valores que en su forma conjunta 













- Se recomienda al docente aplicar esta propuesta didáctica para mejorar el 
desarrollo de las competencias matemáticas en los estudiantes de segundo 
grado a través de las sesiones propuestas que permiten desarrollar, en 
conjunto, sus destrezas, conocimientos y valores que se refleja en las 
actitudes. 
- Se sugiere el uso de material concreto en el desarrollo del proceso enseñanza 
aprendizaje para que el aprendizaje de los niños, en especial los de segundo 
grado de educación primaria sea más significativo, y sea el estudiante capaz 
de construir su propio aprendizaje.  
- Se aconseja que los docentes se capaciten en este nuevo paradigma socio-
cognitivo-humanista que abarca todas las dimensiones de la persona, porque 
desarrolla en forma integral los conocimientos, las habilidades, destrezas y la 
parte emocional que puede observar en las actitudes. 
- Se recomienda que las sesiones sean a través de juegos, movimientos y el 
hacer propio, que trabajen en equipo para socializar y compartir el 
aprendizaje propio con el de los demás, que es ahí donde el estudiante logra 
un mejor aprendizaje.  
- Se sugiere que el presente trabajo elaborado, en base a un contexto, un 
diagnóstico y una realidad determinada, pueda ser utilizado adaptándolo al 
contexto de su propia institución educativa. De esa forma, favorecerá en gran 
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